O RAPIDO 
PORCO ESPINHO 
AGORA NO 
MASTER 
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ROBO NINTENDO VOLTA 
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DICAS 


O GALPÃO JÅ É DISTRIBUIDOR 
NACIONAL TEG TOY. 
AGORA E OFICIAL. 


E ao comprar no Galpão, você ganha 
excelentes materiais promocionais, como 
“Camisetas, posters, apostilas com dicas 
de todos os jogos e 
expositores pra 
incrementar de verdade 
f o seu negócio. 

Fale com a gente. 

Do milharal ao pantanal, 
o Galpão é que distribui 
Tec Toy legal. 


Quem tem locadora de 
games ou quer entrar : 
neste negócio que cresce | 
sempre (ôpa), agora pode 
entrar pela porta da 
frente: o Galpão dos .. 
Eletrônicos acaba 4 
de ser nomeado 
distribuidor oficial 
da Tec Toy. 
Tudo que é cartucho, acessório e console 
o Galpão tem com precinho de distribuidor! 
DL 
Despachamos via Sedex 
para todo o Brasil. É 


Fox Sad 


(ag e a i g ` 
Chniseras | DOS ELETRÔNICOS À ESES mu pur: mais € ep 


N 
BARRA FUNDA: Av. Norma Pieruccini Gianotti, 327 - travessa da Av. Rudge, 550 - SANTANA: Av. Braz Leme, 2366 r 


TEL.: (011) 826-0022 - FAX (011) 826-1590 


REPRESENTANTE NO INTERIOR DE SÃO PAULO - TEL.: (0192) 51-9295 (SR. ILDO) 


22 SUPER NINTENDO 


Saiba como ajudar Simon a derrotar 
Drácula, que volta para aterrorizar 
a família Belmont, em Castlevania 4 


26 NINTENDO 


Ajude Batman a livrar Gotham City 
mais uma vez das garras de Coringa. 
Acompanhe também Mega Man 4 e 
Immortal. 


Confira os truques para livrar 
a Terra de monstruosas criaturas 
em Alien Storm e ai 


Leg 


Mega Man IV no console. 
hora um dos jogadores da equipe de 
VIDEOGAME conseguiu chegar até o 
penúltimo inimigo, Dr. Wily. Na hora 
do combate, não havia uma forma de: 
vencé-lo. Já eram 10 horas da noite 
e só a uma da manhã o jogador con- 
seguiu, finalmente; descobrir que te- 
ria de usar o cachorro que tem uma 
mola, pular, trocar de arma no ar, e fi-- 
nalmente derrotar o terrível Dr. Wily. 
São desafios como esse, que os lei- 
tores também enfrentam a cada novo 
jogo, que fazem o encanto do video- 
game, e a principal função da revista: 
ajudar os leitores e tirar o máximo pro- 
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Todas as dicas para ajudar Sonic a 


veito do jogo já tendo as principais di- EIERE A o planeia 
cas de e Em Castleva- e transformados em robôs, e 
nia 4 também foi um longo trabalho, Forgotten Worlds 
quase 12 horas (alternadas, é claro) 
para que se conseguisse chegar ao 
final. E 
Estes dois, além de muitos outros ? 
jogos, são superlançamentos que es- 
tão chegando ao mercado brasileiro, 
e que você encontra, com todas as di- 
cas, já nesta edição. Outro superlan= 

camento que atrai aj 

pe foi o jogo Si 

ve, ot: m recém-lançado no Bra- 
sil. Strider é um herói que iuta no ano 
“de 2042 e que tem gráficos e uma mo- 
vimentação fantástica. Só para se ter 
“Uma idéia esse é um cartucho com 8 
megabits de memória, o máximo (até 
-~ agora) que um cartucho pode ter. E o 
f - prazer da equipe em jogá-lo, assim co- 
outros lançamentos, foi muito 
e, como também deverá ser o 
1, COM o Serviço já um pouco facili- 
tado pelas dicas da sua VIDEOGAME. 
E : -Roberio Araújo 


60 
CONSOLES 


Conheça todos os consoles de 
videogame que estão no mercado 
e escolha o de sua preferência. 


Galeria dos Fera: 


A moto se aproxima da cur- 
va a cerca de 280 km/h. Do la- 
do de fora da pista, ela inclina, 
chega a tocar a "zebra" do la- 
“do de dentro e, mão no acele- 
rador, sal veloz, ganhando lo- 
go a reta e recuperando a ve- 
locidade em segundos. Esta se- 
ria apenas mais uma das mui- 
tas curvas que o piloto Alexan- 
dre Barros, 21 anos, da equipe 
italiana Cagiva que disputa o 
campeonato mundial de motos 
500cc, está acostumado a fa- 
zer. Só que desta vez a pista es- 
tava na tela da TV, e o guidão 
era um controle de videogame. 
E, com a mesma perícia com 
que pilota sua Cagiva 500, Ale- 
xandre “pilotou” a moto do ga- 
me Super Hang On, para o Me- 
ga Drive, e dá excelentes dicas 
para esse sensacional game 

Logo no início, Alexandre — 
que é gamemaniaco e chegou 
até a ganhar um “mundial” 
contra pilotos e mecânicos do 
fechado circo das motos 500cc 
— mostrou sua habilidade com 
o controle. E mostrou, também, 
que saber pilotar uma moto de 
verdade ajuda muito. “Mas não 
pensem que o contrário é ver- 
dade. No game, pode-se errar 
tomadas de curvas e até bater. 
Na moto de verdade, um erro 


4 - VIDEOGAME 


Bom de moto, 
“fera no game 


pode ser fatal”, analisa, logo 
depois de levar um dos “'tom- 
bos” mais feios de sua carrei- 
ra — na tela. Logo no seu pri- 
meiro contato com o game, que 
permite duas opções de jogo — 
“original” e “arcade” — Ale- 
xandre completou o percurso 
da modalidade “original”, sem 
turbo, em 3min07s30. Esse 
tempo foi melhorado depois em 
mais de 5 segundos. 

Mas a modalidade que mais 
empolgou Alexandre foi a “ar- 
cade”. Isso porque ele estava 
achando a moto muito lenta na 
modalidade “original”. Poden- 
do usar o turbo na “arcade”, a 
velocidade máxima passa dos 
280 km/h para 324 km/h, e “a 
sensacáo de estar mesmo pilo- 
tando uma moto de corrida au- 
menta muito”, acrescentou. E 
foi onde o piloto demonstrou to- 
da a sua perícia no controle. 
Com pistas nos cinco continen- 
tes, Alexandre conseguiu termi- 
nar quatro, e completou mais 
de 9 fases da última e mais di- 
fícil pista, a da Europa. E, o 
mais importante: inscreveu seu 
nome em primeiro lugar em to- 
das as pistas. Um desempenho 
para “fera” nenhum botar 
defeito. 

M.F. 


MÁRIO FITTIPALD) 


Sc og É 


m 
FO: 
TOS: NORBERTO MARQUES 


_ Em poucos minutos 
Alexandre caiu, 
terminou quase 

todos os circuitos 
e ainda bateu o 

recorde do game. 


As dicas de 


-~ Alexandre 


Barros 
Depois de dar um show de 
pilotagem na redação de VI 
DEOGAME, o piloto Alexandre: 
Barros revelou seus segredos: 
Confira! 

— Antes de mais nada, é pre- 
ciso se acostumar com a moto. 
Dê algumas voltas devagar, pro- 
curando sentir a reação da mo- 
to aos movimentos do controle, 
e vá aumentando a velocidade 
aos poucos. 

— Quando estiver acostuma- 
do, uma boa dica é não perder 
velocidade nas curvas. E, para 
isso, procure fazê-las o mais "re: 
to” possível. Entre por fora, sol- 
tando o acelerador e fechando 
acurva na diagonal, até encos- 
tar na parte de dentro da pista 
bem no meio da curva. Aí é ho- 


ra de acelerar de novo, deixan- | 
do a moto “escorregar” para o: 
lado de fora. E 
— Para os “esses”, vale a 
- mesma dica. Em alguns deles é 
- até possível passar reto, sem 
minuir a velocidade. E 
- — Ao contrário das motos de 
verdade, neste game o freio só 
deve ser usado em situações de ` 
emergência. Aquela curva que 
não vai dar, ou a árvore se apro- 
ximando rapidamente. 
site em frear a moto. Perde-se 
muito tempo nas queda: 
— Use o turbo nas 
solte-o para entrar nas cur 
volte a usá-lo a partir da mete 
de delas, 
— Na hora de comprar equ 
pamentos para a moto, prefira 
sempre o motor. E melhor ter 
mais potência, antes de mais 
nada. Os outros itens para se | 
comprar, pela ordem, são chas- 
sis e pneus radiais. 


Novos astros na Sega 


Bart Simpson e sua familia, 
Spider-Man, o boxeador Geor- 
ge Foreman e muitos outros 
personagens famosos estão 
chegando para os consoles Ge- 
nesis (Mega Drive) e Game 
Gear, produzidos pela Sega e 
no Brasil pela Tec Toy. E que 
a empresa norte-americana Ac- 
claim, tradicional softwarehou- 
se (produtora de jogos) licen- 
ciada Nintendo, e que detém os 
direitos destes personagens, 
acaba de criar uma divisão de 
sua empresa, chamada Flying 
Edge Inc, que se especializará 
na produção de games licen- 
ciados para os sistemas da Se- 
ga. E já para esta primeira me- 
tade de 1992 estão previstos 
seis títulos “quentes”. três para 
o Genesis (Mega Drive) e três 
para o Game Gear. 

Entre os lançamentos para o 
Mega Drive, não poderia faltar 
o herói Bart Simpson, que já é 
um campeão de vendas no sis- 
tema Nintendo. O game 
Krusty's Funhouse, estrelado 
pelo seu herói preferido, o pa- 
lhaço Krusty, é um jogo de ha- 
bilidade. Nele, Krusty está em 
apuros. E que sua Funhouse, 
uma engraçada casa de diver- 
sões, foi invadida por milhares 
de ratos. Em mais de 60 níveis 
diferentes, você deve acionar 
armadilhas e tentar expulsar os 
roedores, devolvendo a paz ao 
pobre palhaço. Bart, é claro, 
também colabora, sendo o 
principal operador das arma- 
dilhas. 

Além de Krusty's Funhou- 
se, está chegando para o Me- 
ga Drive um sensacional game 
de corrida. E o Ferrari Grand 


Prix Challenge, um game que 
simula uma corrida no famoso 
carro de Fórmula 1 e que pos- 
sui “pit stops” (paradas no box) 
interativos, além da possibilida- 
de de dois jogadores simultá- 
neos. Arch Rivals, o último dos 
três games previstos, já fez mui- 
to sucesso nos consoles Ninten- 
do de 8 bits. Trata-se de um jo- 
go de basquete bem maluco, 
em que para se roubar a bola 
do adversário vale tudo: socos, 
pontapés, rasteiras e muito 
mais. 

O portátil Game Gear não foi 
esquecido, e também vai ga- 
nhar personagens famosos 
atuando na sua telinha. O maior 
sucesso será, sem dúvida, o 
game The Simpsons: Bart vs. 
The Space Mutants, que é 
uma adaptação da versão pa- 
rã os consoles Nintendo, e que 
ainda aparece na lista dos mais 
vendidos. A história de The 
Simpsos: Bart vs. The Spa- 
ce Mutants você provavelmen- 
te já conhece: Springfield foi in- 
vadida por terríveis mutantes 
alienígenas, e Bart, com a aju- 
da de sua família, deve expul- 
sar os mutantes e salvar sua 
cidade. 

Mas não é só. O boxeador 
George Foreman, que já foi 
campeão mundial dos pesos 
pesados e voltou aos ringues 
recentemente, também vai lutar 
no portátil da Sega e da Tec 
Toy. Seu objetivo é conquistar 
o título mundial, derrubando o 
campeão. O game oferece ain- 
da a possibilidade de dois joga- 
dores, que lutam entre si — 
desde que seja usado outro 
Game Gear interligado por ca- 


bo de jogo múltiplo 

Finalizando a lista de grandes 
sucessos aparece o grande he- 
rói Homem Aranha, ou Spider- 
Man. O jogo, chamado Spider- 
Man, traz o herói de novo às 
voltas com seus tradicionais ini- 
migos: Kingpin, Venom, Dr. Oc- 
topus e outros não menos mal- 
vados. Para defender-se, o he- 
rói dispara suas poderosas 
teias e escala os mais altos pré- 
dios de Nova York, em mais 

uma emocionante aventura. 
Mário Fittipaldi, 
de Las Vegas. 


Bart Simpson, o 
palhaco Krusty, 
Homem Aranha e até 
o boxeador George 
Foreman váo estrelar 
os novos games. 


No Mega, as telas criadas com 
o Art Alive podem ser animadas 
e gravadas em videocassete. 


FOTOS DIVULGAÇÃO 


D 


A tela do Videomation, para Nintendo. 


Pinte e borde. Na tela, 


Imagine a possibilidade de 
criar seus próprios desenhos na 
tela da TV, e ainda criar anima- 
ções com elas, produzindo de- 
senhos animados incríveis. Se 
você possui um console Mega 
Drive, produzido pela Tec Toy, 
basta encaixar o cartucho Art 
Alive e, literalmente, dar asas 
à imaginação. Os desenhos 
são criados utilizando o próprio 
controle do Mega Drive, e mui- 
tos recursos estão à disposição. 

O cartucho Art Alive simula 
um programa de criação e ani- 
mação de desenhos disponi- 
veis nos computadores mais 
sofisticados como o IBM PC 
AT, o Apple Mcintosh e o Ami- 
ga, e conta com recursos incri- 
veis, sendo um excelente a- 
prendizado para quem quiser 
se iniciar nos segredos da com- 
putação gráfica. O usuário po- 
de criar quadrados, retângulos, 
círculos e ovais através de fun- 
ções especiais, selecionadas di- 
retamente na tela a um simples 
toque no controle, e definir o 
seu tamanho. Combinando es- 
tas formas com o traço simples, 
qualquer desenho pode ser 
criado. Ainda é possível selecio- 
nar áreas e preenché-las com 
cores, criando assi 
tipo de desenho. Basta percor- 
ter a tela com a seta, usando- 


se o direcional do controle, e 
selecionar a função desejada 
com um toque no botão A. 
Uma vez pronto. o desenho, 
pode-se escolher os “atores”, 
que vão se movimentar no de- 
senho criado — chamado de 
fundo ou background, em in- 
glês — à vontade do“artista”. 

Outras funções especiais in- 
cluem o lápis, que faz com que 
o direcional do controle se mo- 
vimente na tela e desenhe qual- 
quer tipo de objeto, a latinha de 
spray, que simula uma “pixa- 
ção” a lata de tinta, que preen- 


che uma área selecionada Com ` 


a cor desejada e a borracha, 
que apaga os eventuais erros. 
Tudo isso acompanhado de 
efeitos sonoros especiais: o lá- 
pis faz barulho quando risca, o 
spray “espirra”, e assim por 
diante. 

Mas se você não quiser ter o 
“trabalho” de desenhar, não há 
nenhum problema. O Art Ali- 
ve possui mais de 50 desenhos 
de fundo na memória, que po- 
dem ser chamados à tela a um 
simples comando — e altera- 
dos de acordo com a vontade 
do artista. E já vem com “ato- 
res” muito especiais: Sonic, o 
porco-espinho mais rápido do 
mundo, e os alienígenas Toe- 


Jam e Earl, grandes astros dos 


Mário Fittipaldi (esq.) 
e Marcos Barros, 
da Sigla Editora, 


E sorteiam o vencedor. 


games para o Mega Drive. Os 
desenhos criados podem ser 
“arquivados ' na memória do 
cartucho, e chamados à tela a 
qualquer momento. E, se você 
quiser, poderá gravar seus de- 
senhos animados em videocas- 
sete, bastando para isso conec- 
tar a saída de vídeo e áudio do 
Mega Drive a qualquer apare- 
lho de vídeo. 

Para quem possui um conso- 


le compatível com o sistema 
Nintendo, existe um cartucho 
semelhante, capaz de criar de- 
senhos e também de animar 
personagens. O cartucho 
chama-se Videomation, e fun- 
ciona de maneira muito pareci- 
da com o Art Alive. O “artis- 
ta” escolhe na tela o tipo de pin- 
cel, a cor e começa a desenhar. 
Tudo com o controle 

M.F. 


Quebra-cabeca de prémios 


A promoção Quebra Cabe- 
ça de Prêmios, da edição nº 
10 de VIDEOGAME, chegou 
ao final. Foram mais de 10 mil 
cartas que apresentaram os 
quebra-cabeças resolvidos e o 
nome do personagem (Sonic 
The Hedgehog). Veja agora se 
você foi um dos premiados: 

1) Fábio André Fernandes, 
Santana do Parnaíba, SP, um 
console Mega Drive; 2) Gusta- 
vo Pace de Barros, Araçatuba, 


NORBERTO MARQUES 


SP, um console Mega Drive; 3) 
Flávio Ferraz de Souza, Belo 
Horizonte, MG, um console Me- 
ga Drive; 4) Alex Campos de 
Melo Rodrigues, Caxias do Sul, 
RS, um cartucho Master 
System; 5) Rogildo Rigato, Rio 
Claro, SP, um cartucho Master 
System; 6) Maurício Tadeu Ale- 
gretti, Guarulhos, SP, um cartu- 
cho Master System; 7) Philip H. 
S. Milbbourn, Niterói, RJ, um 
cartucho Master System: 
8)Marcos EI F. Maciel, São 
Luís, MA, um cartucho Master 
System. 
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SUPER NINTENDO SUPER Famicom: 
Transcodificamos Vendemos Atenção Locadoras! 
* Neo-Geo em 4 horas * Super-Nes transcodificado Aumente seu faturamento 
e Modificamos Super pronta-entrega prestando serviço de 

a on a GE SE SE Técnica. 
entrar no Mega- | l 

* Destravamos Nintendo * Acessório para seu game co 

americano e Mega-Drive em geral 

japonés para rodar cartuchos ° Conversores de R.F. 

nacionais para Mega-Drive japonês 


de fabricação própria a 
e Kits iranscodificadores pura ; 
Super-Nes, preços especiais 42 
para oficinas e locadoras 
e Transcorder extemo Astrovídeo, 
o melhor do mercado 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA pose 
Dee em ue e televisores importados o E an no 


Av. Jacutinga, 316 
Moema - Sáo Paulo - (S.P.) 
CEP 04515 
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Fone: (011) 530-6012/240-7104 
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AND CALCULATOR 


O Game Boy pode virar guia 
de viagem e até calculadora. 


Game Boy executivo 


O Game Boy, o console por- 
tátil da Nintendo, pode ter mui- 
tas outras utilidades além da di- 
versáo. E é exatamente nisso 
que a empresa InfoGenios, dos 
Estados Unidos, está apostan- 
do. Acabam de chegar ao mer- 
cado daquele país vários cartu- 


chos chamados “utilitários”, 
que transformam o pequeno 
console em poderosas ferra- 
mentas de trabalho como agen- 
das, calculadoras, guia de via- 
gens e até dicionário. 

A idéia surgiu do fato de que 
muitos executivos americanos 


DIVULGAÇÃO. 


utilizam o Game Boy para se 
distrair nas longas e constantes 
viagens de avião. Usar o apa- 
relho como utilitário é uma con- 
sequência natural disso. Já es- 
tão no mercado os cartuchos 
Travel Guide, com a descrição 
das 15 cidades que mais rece- 
bem viajantes nos EUA, incluín- 
do hotéis, restaurantes e até 
boates; Berlitz Translator, um di- 
cionário nas versões inglês - 
francês e inglês - espanhol; 
Spell Checker, um guia de pro- 
núncia das 60 mil palavras de 
uso mais constante da lingua in- 
glesa e que traz ainda uma cal- 
culadora; e finalmente o Perso- 
nal Organizer, que é uma agen- 
da eletrônica. 

Os cartuchos utilitários da In- 
foGenius têm licença da Ninten- 
do of America, e custam, nos 
Estados Unidos, cerca de US$ 
50, pouco mais do que os car- 
tuchos comuns para o Game 
Boy. 


solve is 


Sempre os últimos lançamentos 
com ótimos preços e condições 
de pagamento 
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Mais forga, socos mais poten- 
tes, saltos mais altos, fugas 
mais velozes e vidas infinitas. 
Estes sáo alguns dos poderes 
extra que seu herói preferido 

- pode ter. Para isto, basta encai- 
xar, entre o cartucho e o con- 
sole, um aparelhinho “mágico” 
Chamado Game Genie, Lança- 
do inicialmente para os conso- 
les e games Nintendo de 8 bits, 
o Game Genie chega agora em 
versão para o console Genesis, 
da Sega (o Mega Drive, produ- 
zido no Brasil pela Tec Toy). 

O incrível acessório, capaz 
de proporcionar muitos pode- 
res ao herói do game e também 
permitir que o jogador escolha 
qualquer fase, foi criado pela 
empresa norte-americana Co- 
demasters Software, e é comer- 
cializado pela indústria de brin- 
quedos norte-americana Lewis 
Galoob Toys. E logo no lança- 
mento da primeira versão, pa- 
ra os consoles Nintendo de 8 


Game Genie: 
mais poderes. 


O Game Genie pode 
dar muita energia 

a mais de 300 
heróis nos games 
Nintendo 


bits, provocou uma séria polé- 
mica: é que a Nintendo náo 
gostou da “interferência” em 
seus jogos e entrou na justiça, 
tentando impedir a comerciali- 
zacáo do aparelho. Perdeu. 
Hoje, a versáo do Game Genie 
para Nintendo 8 bits pode re- 
programar até 300 títulos des- 
te sistema, e é comercializada 
normalmente. 

Ao contrário do que ocorreu 
com a Nintendo, a versáo para 
o console Genesis (Mega Dri- 
ve), que foi lançada em janeiro 


na Winter Consumer Electro- 
nics Show, em Las Vegas 
(EUA), foi desenvolvida em to- 
tal cooperação com a Sega of 
America, e é comercializada in- 
clusive com o selo de licença: 
desta empresa, podendo repro- 
gramar mais de 100 títulos pro- 
duzidos para o Genesis. 

O funcionamento, semelhan- 
te nas versões para Nintendo e 
Sega, é o seguinte: o jogador 
encaixa o cartucho no Game 
Genie, e este conjunto no con- 
sole. Ao ligar o console, o joga- 
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dor poderá colocar senhas di- 
ferentes para cada jogo e para 
cada poder, e que daráo aos 
heróis os poderes extra dese- 
jados. A partir daí o Game Ge- 
nie interpreta o programa con- 
tido no cartucho, insere as no- 
vas características e manda es- 
sas informações ao console. É 
importante lembrar que o con- 
teúdo do programa no cartucho 
não sofre qualquer alteração — 
ou seja, se o jogo for utilizado 
novamente sem o Game Genie, 
ele conservará suas caracterís- p 


O APARECE - ELE MOSTRA! 


para seus cartuchos de GAME e FITAS VHS 


ACESSÓRIOS 


e Estojos injetados — 
e Expositores exclusivos (vários modelos) 


VHS, GAME e CD 


e Impressos em geral S 
(fichas sinopse, bloco comanda, ficha 
cadastro, etiquetas, lacre etc.) 


CENTRAL DISTRIBUIDORA DE FITAS E ACESSÓRIOS LTDA. 


VENDAS E SHOW-ROOM 
Rua Alba, 1743 
Fones: (011) 562-9779 
Fax: (011) 562-8257 
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Mais força também no Mega 


ticas originais. 

Junto com o Game Genie 
vem um livro com os códigos 
para cada poder e cada jogo 
em que o acessório pode atuar. 
Sem estes códigos, o Game 
Genie não funciona. Só para se 
ter uma idéia do que o apare- 
lhinho pode fazer, o porco- 
espinho Sonic, no game Sonic 
the Hedgehog, para o Mega 
Drive, pode ter vidas infinitas, fi- 
car invulnerável, podendo inclu- 
sive permanecer sobre os espi- 
nhos, ter supervelocidade a 
qualquer momento e pode ain- 
da marcar 100 pontos a cada 
anel recolhido, ao invés de 10. 
Assim fica fácil terminar o game 
e bater qualquer recorde. 

M.F. 


Mais | 


Novo adaptador 


A Tecnofax está lançando no 
mercado um produto bastante 
desejado pelos gamemaníacos ` 
adeptos do novo sistema Nin- 
tendo de 16 bits. Trata-se de 
um adaptador que permite que 
os cartuchos desenvolvidos pa- 
ra o Super Famicom, de proce- 
dência japonesa, possam ser 
utilizados no Super Nintendo, 
americano — ou vice-versa. ls- 
so porque o adaptador possui 
= “duas vias”, ou seja, aceita os 
dois tipos de cartuchos e serve 


nos dois consoles. 


Além do adaptador, a Tecno- 


ba por oxidá-los. 


fax está lançando o US Clean, 
um líquido anti-estático para 
limpeza de cartuchos e conso- 
les. O US Clean elimina a ele- 
tricidade estática que se acu- 
mula nos contatos e atrai a 
poeira, garantindo sempre uma 
boa imagem em seus conecto- 
res no console. E acaba de vez | 
com o famoso assoprão, que 
deixa umidade nos pinos caca 


A Tecnotax fica na Rua San- 
Ifigenia, nº 295, 19 andar, 
, SP. Fone (011) 


NINTENDO. 
SUPER NES 
SUPER FAMICOM 
MEGA DRIVE 
GENESIS 
NEO GEO 
ATARI 2,600 
MASTER SYSTEM 
PHANTON SYSTEM 
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ILUSTRAÇÃO ALEXANDRE ONO. 


O Game Beam 
amplia a tela 
do Game Boy 


uz no Game Boy 


Um novo modelo de lente de 
aumento para o Game Boy, o 
portátil da Nintendo, está sen- 
do lançado pela empresa norte- 
americana Naki. E o Game 
Beam, que tem iluminação pró- 
pria e pode melhorar em muito 
a imagem do portátil. 

O novo acessório tem dimen- 
sões reduzidas e se encaixa 
perfeitamente sobre a tela de 
cristal líquido do console, pro- 


porcionando iluminação bas- 


tante eficiente e maior nitidez de 
imagem — isso devido à proxi- 


midade e precisão do encaixe. | 


Além disso, o Game Beam uti- 
liza a própria fonte de energia 
do Game Boy para funcionar, 
seja ele alimentado com pilhas, 
adaptador para corrente elétri- 
ca ou mesmo baterias recarre- 
gáveis de qualquer tipo. * 


Agui e 


agora 


Se o seu console quebrou 
justo quando você estava pres- . 
tes a derrotar o último inimigo. 
daquele game “impossível”, já 
é possivel consertá-lo quase na 
hora. É que a CAT — Central 
de Assistência Técnica está 
com um sistema de atendimen- | 
to bastante diferente: os orça- 
mentos são feitos na hora e, se 
aprovados, os consertos são | 
realizados no mesmo instante, | 
na presença do gamemaníaco. E 
Isso, é claro, se a loja tiver as 
peças necessárias para o con- 


| serto em estoque. 


Todos os consertos têm. ga- 
rantia de 90 dias, e a CAT ain- 


| da dá assistência técnica auto- | 
| tizada para os principais fabri- 


cantes de consoles do Brasil. A 
CAT fica na Rua Florêncio de 
Abreu, nº 36, 2º andar, 
São Paulo, SP. Fone (011) 
228-7441 


rápida, o m onfortável, 
mais forte, mais durável, 


“aquele que melhor se | 


adapta ao seu estilo. 


Seu joystick só pode ser 
POWERTRON! 


Para receber mais informa- 
ções escreva para: 


POWERTRON, 

O JOYSTICK PRO. 

R. dos Gusmões, 414 - 
CEP 01212 - S. Paulo - SP 


POWERTRON | - Compatível com sistema Atari. 
POWERTRON ll — Compatível com sistema Sega. 
POWERTRON Ill = Compatível com sistema Nintendo 
(Top Game e Phantom System) 
POWERTRON IV — Compatível com Dynavision Il 
ATAK — Compatível com sistema Atari. 
ATAK II — Compatível com sistema Sega. 
ST 5000 — Compatível com sistema Atari. 


POWER 


® 


O JOYSTICK PRO 


PROCURE EM SEU REVENDEDOR 
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PHANTASY STAR 


Tenho todos os números da revista VI- 
DEOGAME e quero parabenizá-los pelo 
trabalho. Gostaria também de algumas di- 
cas para o Phantasy Star do Master 
System: 1 - Qual o caminho para se che- 
gar até a Medusa? 2 - Onde posso encon- 
trar a Noz de Laerma? 

Marcello Dante D. de Souza 
Rio de Janeiro, RJ 

Gostaria de saber onde está Noah. E 
também como faço para chegar até 
Dezóri. 


Danilo César M. Campos 

São Paulo, SP 

No planeta Palma há várias cavernas 

subterrâneas, mas quando entro nelas há 

portas que só podem ser abertas com uma 

chave especial. Onde encontro a chave? 

Marcos Flávio E. Teodoro 

Belo Horizonte, MG 

No game Phantasy Star (Master 

System), onde encontro o escudo e a ar- 

madura de Lacônia, a tocha e a chave 
milagrosa? 

Fernando José da C Segundo 

Recife, PE 

Vamos às respostas. A Medusa vive 

embaixo da torre da cidade de Gotich. 

Para encontrá-la você deve entrar no 

labirinto e subir o máximo de escadas 


possível. Não esqueça de gravar o jo- . 


go sempre, pois desta forma não será 
preciso recomeçar a busca no labirin- 


to cada vez que se errar o caminho. - 


Medusa está em uma das salas — a 
que está trancada com cadeado. Para 
encontrar a Noz de Laerma, saia de 
Skure e entre na primeira caverna. Ao 
sair desta, há uma segunda caverna. 
Entre também. Na saída, use o cava- 
dor de gelo para vasculhar toda a área. 
Você encontrará uma floresta cheia de 
árvores. Uma delas está isolada. Ago- 
ra é só encostar nessa árvore e usar 
a tocha. Pronto, você conseguiu a Noz 
de Laerma. Noah se encontra no labi- 
rinto acima da cidade de Pasec, onde 
está o Governador. Depois de encon- 
trar Noah, você deve entrar no esgoto 
do espaçoporto de Palma. Saia dele e 
da cidade e então procure uma prisão. 
Dentro dela, você encontrará o Dr. Lo- 
veno. Ele construirá uma nave, que vo- 
cê poderá pilotar com a ajuda do robô 
Hapsby. Ele o levará até Dezóri. A ar- 
madura está na única prisão de Dezó- 
ri. Depois de pegá-la, você poderá pe- 
gar também o escudo: saia da prisão 
e entre no labirinto que o levará para 
uma área mais avançada. Quando sair, 
entre em uma caverna localizada na 
parte inferior à esquerda da área em 
que você está. Aí está o escudo. A to- 
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cha está nesta mesma área, na única 
torre existente. E a chave milagrosa es- 
tá na torre de Baya Malay, em Palma. 
Finalmente, para abrir as portas, você 
deve encontrar Noah e desenvolver 
sua magia. Quando ele conseguir a 


mágica ““abre”!, você conseguirá 
abri-las. 
SHINOBI 


Como faço para passar do segunao 
chefe de fase do game Shinobi (Master 
System)? 

Victor Luís Smith Erthal 
Bom Jardim, RJ 

O segundo inimigo neste game ata- 
ca de helicóptero, e muitos ninjas des- 
cerão para te atacar. Concentre seus 
tiros no helicóptero, desviando dos 
ninja. Destrua-os apenas quando eles 
começarem a incomodar, voltando 
sempre ao helicóptero. 


DOUBLE 
DRAGON III 


A revista VIDEOGAME errou ao dizer 
que na 52 fase deste game Nintendo só 
é possível vencer as três múmias jogando- 
se com Ranzou. Eu consegui derrotá-las 
usando Billy e Jimmy, dando poderosas 
voadoras. 

Daniel Ivanildo Santos 
Santo André, SP 

Realmente é possível derrotar as mú- 
mias usando-se Jimmy e Billy, mas 
usando-se Ranzou fica bem mais fácil. 
E que este aliado pode dar cambalho- 
tas seguidas de chutes mortais. Desta 
maneira, não se corre muitos riscos ao 
enfrentá-las. Usando-se Jimmy ou 
Billy, como você sugere, a tarefa exi- 
girá muita habilidade dos jogadores. 


WA. 


PA PA PA 


SUPER 
NINTENDO 
NO BRASIL 


Primeiro, parabéns pelo ótimo desem- 
penho da revista. Segundo, minhas dúvi- 
das: 1 - Quando o Super Famicom será 
lançado no Brasil? 2 - Quanto tempo dura 
a tela de cristal líquido do Game Gear? 3 
- Existe alguma possibilidade do Lynx (por- 
tátil da Atari) ser lançado também no 
Brasil? 

Ivo Bastos 
São Caetano do Sul, SP 

Gostaria de saber se existe alguma pre- 
visão para a chegada do console Super 
Nintendo no Brasil. Ele é compatível com 
o Super Famicom? 

Marco Aurélio G. de Morais 
Itaguaí, RJ 

O lançamento do Super Famicom no 
Brasil (que é o sistema de 16 bits da 
Nintendo) está bastante próximo. A 
Nintendo já tem um representante ofi- 
cial no Brasil (a empresa japonesa C. 
Itoh) e está preparando a entrada ofi- 
cial dos consoles e jogos daquele sis- 
tema. E tudo indica que o primeiro pro- 
duto a ser lancado será mesmo o Su- 
per Nintendo, que é a versáo america- 
na do Super Famicom. Esses dois con- 
soles são compatíveis, mas é necessá- 
rio adaptador para se usar os cartu- 
chos do Super Nintendo no Super Fa- 
micom e vice-versa. A tela de cristal lí- 
quido do Game Gear não tem um tem- 
po definido para sua durabilidade, 
mas, segundo a Tec Toy, fabricante 
desse portátil no Brasil, ela é bastan- 
te longa, desde que observadas as 
condições de uso do aparelho, não 
sendo motivo de preocupação para os 
que possuem o Game Gear. Quanto ao 
Lynx, parece que os aficionados por 
esse portátil terão de se contentar com 
a versão importada, pois não existe 
qualquer previsão para o seu lança- 
mento no Brasil. 


BATTLETOADS I 


A edição nº 7 de VIDEOGAME diz que 
na segunda caverna da sexta fase há um 
Mega Warp, mas eu não o encontro. O 
que preciso fazer para achálo? 

Leonardo Simões Pinho 
Niterói, RJ 

Este é, talvez, o Mega Warp mais di- 
fícil de ser atingido, porque você não 
consegue vê-lo se seguir o caminho 
normal escalando o corpo da minhoca 
mecânica. O Mega Warp é atingido 
pulando-se para a direita, logo que a 
minhoca mecânica estiver seguindo 
para a esquerda e o sapo estiver sobre 
ela. O local é indicado com precisão 
pela edição nº 7 de VIDEOGAME. 


< 


<. 


Já tentei jogar com o Zitz de várias ma 
neiras e não consigo. Também não sei co- 
mo faço para pegar a vida da primeira fa 
se. Finalmente, na terceira fase (já com a 
moto), chega um ponto em que não há 
mais rampas para saltar os abismos, apa- 
recendo um ponto de exclamação na te- 
la. Como faço para pular? 

Murici Fávero Defalco 
Porto Feliz, SP 

Para jogar com o Zitz (o sapo ama- 
relo) é preciso estar com os dois con- 
troles conectados ao console e aper- 
tar o START no controle 2. Desta ma- 
neira, aciona-se a opção de dois joga- 
dores do game. Os dois sapos apare- 
ceráo na tela. Quando o verde perder 
todas as vidas, vocé poderá prosseguir 
com o amarelo. Mas isso só é possível 
se o seu segundo controle também ti- 
ver o botão START. Para pegar a vida 
da primeira fase, o salto deve ser pre- 
ciso. Não esqueça que o jogo tem mo- 
vimentação para todas as direções, por 
isso o sapo deve estar bem em frente 
à vida. Uma dica é pular e tentar acer- 
tar a sombra do sapo sobre ela. Com 
isso, ele cairá exatamente sobre o sim- 


pontos de exclamação aparecem exa- 
tamente por não existirem rampas pa- 
ra salto naqueles abismos. Para saltá- 
los, você deve controlar o salto com o 
direcional, fazendo a moto subir o mais 
alto possível (ela chega quase a desa- 
parecer da tela) e ganhar muita 
velocidade. 


Gostaria de saber como faço para foto- 
grafar os jogos. Qual o tipo de filme deve 
ser utilizado? Devo escurecer o meu 
quarto? 

Fábio Rodrigues Martins 
Niterói, RJ 

Para fotografar as telas dos jogos, há 
dois procedimentos. Se a sua máqui- 
na tiver ajustes de abertura do diafrag- 
mae velocidade do obturador, regule- 
a para f 8 (abertura do diafragma) e ve- 
locidade 1/30s. O quarto deve estar es- 
curo, e a máquina bem apoiada — ou 


deve usar flash. No caso de máquinas 
automáticas, a tarefa é mais difícil. En- 
quadre bem a imagem da tela, de ma- 
neira que ela ocupe mais da metade da 
área do quadro da máquina, e dispa- 
re. O quarto ou sala devem estar es- 
curos, e não se deve usar flash. Se a 
máquina tiver flash automático, tampe- 
o com um cartão e fita adesiva. 


ST A GA 


A revista VIDEOGAME diz que para 
derrotar o último inimigo do game Ninja 
Gaiden | (Nintendo) é necessário usar o 
poder do fogo. Só que, ao lutar com o pe- 
núltimo inimigo, perco todo o poder. Co- 
mo fazer entáo? 

Rodrigo Barcelos Cassia 
Porto Alegre, RS 

O problema é que vocé náo pode 
usar o poder do fogo contra o penúlti- 
mo inimigo, justamente por náo poder 
usá-lo depois, na hora que mais inte- 
ressa — contra o inimigo final. Para 
derrotar o penúltimo inimigo sem po- 
der, vocé precisa aprender a desviar de 
suas investidas, que se repetem. Aí, 
você conseguirá derrotá-lo apenas 
com espadadas, e guardará todo o po- 


bolo da vida e conseguirá pegá-la. Os em um tripé, ou em uma mesa. Náose der para o chefão. > 
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ATARI | 


Minha sugestáo é que a revista VIDEO- 
GAME abra espago para os gamemanía- 
cos do Atari na seção Galeria dos Feras, 
pois eles estão precisando mostrar que 
também são feras nessa segunda 
geração. 

José Carlos Vitoriano dos Santos 
Aracajú, SE 

Nesta edição há um espaço para Ata- 
ri, com algumas dicas enviadas pelos 
leitores e um game para os gamema- 
níacos do Atari curtirem. E a seção po- 
derá crescer, bastando para isso que 
os leitores continuem mandando suas 
dicas e recordes desse sistema de se- 
gunda geração. 


ATARI ll 


Pena que a seção Atari tenha sido eli- 
minada, pois, mesmo tendo aderido ao sis- 
tema Nintendo, ainda curto alguns dos jo- 
gos da segunda geração. Tenho algumas 
dúvidas: 1 - Se o Atari e o Nintendo pos- 
suem o mesmo microprocessador (o Mo- 
torola 65C02), de 8 bits, porque os jogos 
Atari não possuem a mesma resolução e 


a mesma complexidade dos Nintendo? 2 
- Ouvi falar que estava para ser lançado 
o jogo Batman Il para Nintendo. É verda- 
de? 3 - Como é possível fazer mais de 1 
milhão de pontos no game Simpsons (Nin- 
tendo), se eu chego ao final apenas com 
103.000? 
Adelson F. Smania 
Salto, SP 
O processador central do console 
Nintendo e do console Atari são idên- 
ticos. Mas não é só o processador o 
responsável pela definição de imagem 
e complexidade do game. Os consoles 
possuem também um PPU (Picture 
Processing Unit), responsável pela 
imagem que você vê na tela, e que no 


“caso dos consoles Nintendo é bem 


mais desenvolvida, permitindo maior 
resolução gráfica e até 52 cores. Tam- 
bém a memória RAM (que define o ta- 
manho máximo do jogo que pode ser 
carregado do cartucho para o conso- 
le) do console Nintendo é maior, per- 
mitindo jogos com maior memória e, 
portanto, mais informações. O jogo 
Batman Il (Nintendo) já foi lançado no 
exterior, e você já pode conhecê-lo 
melhor na seção Nintendo desta edi- 
ção. E, para fazer mais de 1 milhão de 
pontos no game Simpsons (Nintendo), 
há várias dicas. Uma importante é acu- 
mular o máximo de vidas possível. As- 
sim, toda vez que Bart enfrentar um ini- 
migo, ele pode se ““suicidar”' e reco- 
mecar a batalha. O tempo voltará ao to- 
tal, mas os bónus da fase aumentaráo 
bastante. A outra dica é ficar pegando 
moedas nos tubos da Fun House (3* 
fase). Lá, cada uma vale 200 pontos. 
Como a cada 15 moedas vocé ganha 
uma vida, fique recolhendo moedas 
até o tempo acabar. Repita isso até 
conseguir a pontuação desejada. 
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MANIAC MANSION 


Onde posso encontrar as combinações 
do cofre e da porta que fica à esquerda 
no calabouço? E onde se encontra o rolo 
de filme? 

Fernando Ferrazelli 
Belo Horizonte, MG 

Vamos às dicas. A combinação do 
cofre você consegue assim: vá até o 
quarto do cofre e acenda a luz. A se- 
guir, suba no sótão e gire o telescópio 
até encontrar a janela do quarto onde 
está o cofre. Preste atenção, pois o nú- 
mero que aparece é exatamente a com- 
binação que você precisa. A combina- 
ção da porta do calabouço é exatamen- 
te igual ao maior recorde da máquina 
de fliperama, dentro da sala de jogos 
da casa. É só fazê-la funcionar, conser- 
tando o que for necessário. O rolo de 
filme aparecerá do lado de fora da ca- 
sa, depois de entregar o hamster para 
o filho do cientista maluco. 


CONTROLE 


Tenho o controle The Dominator, produ- 
zido pela empresa Nexoft americana. Gos- 
taria de saber se ele é compatível com o 
console Top Game VG 9.000 (CCE). Se 
não, existe algum adaptador? Onde pos- 
so encontrá-lo? 

Anderson de Oliveira Sinflorio 
Sao João de Meriti, RJ 

O controle The Dominator é compa- 
tível com o sistema Nintendo, mas o 
conector que deve ser encaixado no 
console é diferente do conector do VG 
9.000. E necessário então substituir o 
conector do controle por um do tipo do 
VG 9.000. A troca desses conectores 
é um trabalho delicado, e deve ser rea- 
lizada por um técnico especializado. 


SONIC 1 


Qual a maneira correta para conseguir 
o seletor de fase no game Sonic (Mega Dri- 
ve)? Li em duas revistas explicações dife- 
rentes, e gostaria de saber qual a correta. 
Christian Ingo Mussel D'Aquino 
Nova Iguacu, RJ 
A maneira correta já foi explicada pe- 
la edição nº 6 de VIDEOGAME, e é a se- 
guinte: aperte, durante a tela de apre- 
sentacáo, a sequência para cima, bai- 
xo, esquerda e direita, até ouvir um 
som característico. Aperte, então, os 
botões A e START simultaneamente. 
Pronto, é só escolher a fase desejada 
com o direcional e START. 


SONIC II 


Gostaria que vocês me dessem dicas 
para passar pela Labyrinth Zone deste ga- 


me para o Master System , vencendo o 
cientista que vem de helicóptero. 
José Silveira 
Porto Alegre, RS 
As dicas para este sensacional lan- 
camento do Master System encontram- 
se na seção de Master desta edição. Lá 
você pode ver a melhor maneira de aju- 
dar o porco-espinho mais rápido do 
mundo a derrotar o primeiro inimigo, 
e também as principais dicas para se 
chegar ao final do game. Satisfeito? 


CONFLITO DE 
GERAÇÕES 


A quantidade de consoles de 8 bits (32 
Geração) vendidos no Brasil é bem maior 
do que a de 16 bits (4º Geração). Se for 
feito um gráfico da participação dos jogos 
na revista, os senhores verão que os jo- 
gos Nintendo de 8 bits não estão sendo 
publicados com o devido respeito de an- 
tes. Onde está a prioridade da maioria dos 
consumidores? 

Márcio da Silva Ramos 
Morro, SP 

Todo mundo vê que o número de con- 
soles de quarta geração (Mega Drive e Su- 
per Nintendo) está aumentando rapida- 
mente no Brasil. Na minha locadora, por 
exemplo, há mais jogos de Mega Drive do 
que de Master System para alugar. Entre- 
tanto, isso não é o que se vê nas páginas 
de VIDEOGAME. Onde está o respeito 
aos gamemaníacos de quarta geração, 
que também querem mais dicas e mais jo- 
gos na revista? 

José Pedro Cézar 
São Paulo, SP 

VIDEOGAME procura manter o equi- 
líbrio entre os jogos dos seis sistemas 
que fazem parte da revista, de manei- 
ra a atender o maior número possível 
de gamemaníacos. E verdade que os 
consoles de quarta geração vêm ga- 
nhando cada vez mais adeptos, e por 
isso os games estão nas páginas de V|- 
DEOGAME, inteiros, e com muitas di- 
cas e estratégias. Mas os games de ter- 
ceira geração também estão em VIDEO- 
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GAME, e ainda sáo os que aparecem 
em maior quantidade. Justamente em 
respeito aos adeptos desses consoles 
frequentemente são feitos mapas de 
fases, e todos os jogos são apresen- 
tados até o final, com o maior número 
possível de dicas e estratégias. E até 
a segunda geração (o Atari) está de 
volta nesta edição em uma reportagem 


especial, já que ainda são muitos os | 


adeptos desse sistema. 


CLUBES 


MEGA CLUBE E CIA. - Nosso clube tro- 
ca dicas sobre todos os jogos de todos os < 
consoles de videogame, especialmente — 
Mega Drive. Temos jornal e muito mais. 
Para ficar sócio, escreva para a Rua Fer- 
nando Cupuaçu, n. 28, Q/61, Cidade No- 
va |, Manaus, AM - CEP 69095. 

GAMEMANÍACO POR CORRESPON- 
DENCIA - Para ficar sócio basta mandar 
seu nome, endereço e idade, além de dar 
ou solicitar dicas de qualquer sistema. O 
clube publicará um jornal mensal com as 
melhores dicas e recordes dos leitores. Es- 
creva para Camila Garcia Nunes no se- 
guinte endereço: Rua São Daniel, n. 325, 
Guarulhos, SP - CEP 07070. 

MEGAMASTERCLUB - Eu e meus ami- 
gos criamos o Megamasterclub e gosta- 
ríamos de trocar dicas desses dois siste- 
mas. Os interessados podem ligar para 
(0192) 47-3906 ou 43-9287 ou mandar car- 
tas para: Rua Maria Tereza Garibaldi, n. 
89, Campinas, SP - CEP 13055. ` 

QUARTEL DOS GAMEMANÍACOS 
(Q.G.B) - Nós fundamos um clube chama- 
do Quartel dos Gamemaníacos (Q.G.B) 
para trocarmos dicas, truques e mapas. Os 
interessados devem mandar todos os seus 
dados e uma foto 3 x 4. Vocé receberá 
mensalmente dicas radicais dos sócios do 
clube. Escreva para: Fábio Barreto de 
Góes, Est. João Batista, n. 230, Santos, SP 
- CEP 11080. 

WORLD GAMES - Para que todos os 
gamemaníacos possam participar é só en- 
viar uma foto 3 x 4, o nome do videoga- 
me que possui e selos para que possamos 
remeter a carteirinha e dicas de quase to- 
dos os títulos Nintendo, Master System e 
Mega Drive. O endereço é: Alameda Mary 
Ubirajara, n. 70, apto. 204, Vitória, ES - 
CEP 29055. 
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E 


Aqui está um jogo ES et FA 


d bandos de bocós if 


avançado, completamente ` een (conhecidos como “nerds” 
diferente de tudo que vocé já conhece. 8 pelos americanos) e muitos outros. 
Com vocês, diretamente de Tudo isso pra tentar juntar os 


Funkotron, o planeta do funk, do MEGA pedaços da nave, que se espatifou 
rap e do hip-hop, os engraçadíssimos e aqui na Terra (culpa do Earl) e voltar 
ToeJam e Earl. para casa. 

Para sobreviver eles tem que Com 8 Mega de imagens e 
desviar-se de mulheres músicas chocantes, este jogo 
alucinadas com carrinhos de inovador é complexo mas 
supermercados, chuvas de super-emocionante. Entre nessa 
tomates e livros de escola, nova onda: o único risco que 
dentistas (ai, ai, ai), Papai Noel, você corre é... dançar. 


SEGA 


Revista Importada - Com o 
mapa completo do cartucho 
Robocop | (Nintendo). Milton 
Fonseca. Rua Coronel Pedro 
Soares, 1600. Natal, RN - CEP: 
59015 


Mega Drive - Usado, com 


um cartucho. Dou como parte 
do pagamento, um minicompu- 
tador Pense Bem da Tec Toy. 
Sérgio Lindau. Praça João Lou- 
renço, 133. Areado, MG -CEP: 
37140. 


A partir desta edi- 
ção, Rolos e Trocas 
está separado por 
seções: Compro, 
Vendo e Rolos. As- 
sim você vai direto 
ao assunto e não 
perde tempo. Confi- 
ra agora as melho- 
res ofertas. 


Nintendo - Em ótimo estado. * 


Cássio Henrique Bovo. Rua 
Riachuelo, 401. Fone: (0152) 
31-8751, Sorocoaba, SP - CEP: 
18035. 


Dinavision ll - Com adapta- 
dor para Phantom ou Bit 
System. 12 cartuchos e pistola 
laser com defeito no fio. Prego: 
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Cr$ 160 mil. Caso o interessa- 
do não queira levar a pistola, o 
preço cai para Cr$ 145 mil. Ale- 
xandre Carvalho. Rua Cidade 
de Castro, 373, Jardim Sarah. 
Fone: (011) 869-3721, São Pau- 
lo, SP - CEP: 05382. 


Power Glove - Tratar com Vi- 
tor Bovo. Rua Riachuelo, 401. 
Fone: (0152) 318-7551, Soroca- 
ba, São Paulo - CEP: 18035. 


Master System - Com dois 
controles, rapid fire, pistola 
Light Phaser e mais nove car- 
tuchos. Preço: Cr$ 147 mil. Hé- 
lio V. da Silva. Rua Álvaro, 10, 
apto. 302. Fone: (021) 
201-7639, Engenho Novo, RJ 
- CEP: 20950. 


Cartuchos - Platoon, Double 
Dragon 2, Tartaruga Ninja 1 e 
The Simpsons (todos Nintendo), 
em perfeito estado. Robson N. 
Pereira. Rua Jequirica, 57. Fo- 
ne: (021) 260-3310, Rio de Ja- 
neiro, RJ - CEP: 21020. 


Nintendo - Americano, com 
pistola e quatro cartuchos. Pre- 
co: US$ 200. Fabrício N. Cor- 
réa. Rua Capitáo Barbosa 151, 
apto. 304. Ilha do Governador, 
RJ. 


Cartuchos - Jogos de Verão, 
Super Futebol ll e Paper Boy 
(todos Master System). Preço a 
combinar. George Augusto do 
Amaral. Al. Min. Rocha Azeve- 


do, 495, apto. 111. Fone: (011) 
64-1698, São Paulo, SP - CEP: 
01410. 


Nintendo - Americano, com 
dois joysticks e mais 20 cartu- 
chos. Preços a combinar. Bru- 
no Abramoff. Rua Almirante 
Guilherme, 208, apto. 701. Fo- 
ne: (021) 239-1918, Rio de Ja- 
neiro, RJ - CEP:22440. 


Altered Beast - Out Run3D 
e Jogos de Verão (Master 
System), por Cr$ 20 mil, cada. 
Renato H. Tanaka. Rua Glicé- 
rio, 731, apto. 13. Fone: (011) 
279-6138, São Paulo, SP - CEP: 
01514. 


Sega Genesis - O Mega Dri- 
ve americano, com apenas dois 
meses de uso. Preço: US$ 255. 
Guilherme Colombo Filho. Rua 
Mário Portela, 161, apto. 2.303, 
bloco B. Fone: (021) 225-5803, 
Rio de Janeiro, RJ - CEP: 
22241. 


Mega Drive - Importado e 
ainda na caixa. Regina Solano. 
Rua Tavares de Macedo, 197, 
apto. 904. Fone: (021) 
714-9485, Niterói, RJ -CEP: 
24230. 


Cartuchos - Tartarugas Nin- 
ja 11, Elevator Action, Battle City 
e Goal, todos para Nintendo. 
Rafael Andrade. Rua dos Pra- 
zeres, 144, bloco 8B, apto. 307. 
Fone: (021) 342-9420, Rio de 
Janeiro, RJ - CEP:22710. 


Nintendo - Americano, trans- 
codificado, semi-novo, com pis- 
tola, dois controles e ainda com 
os cartuchos Mario Bros., Duck 
Hunt, Gauntlet 2, Track Field 2, 


Karate Kid e Fast Break. Mar- 
cello Felippe Soares. Rua Ipa- 
nema, 75, apto. 1.201. Fone: 
(021) 325-9698, Rio de Janei- 
ro, RJ - CEP: 22631. 


The Simpsons - E também, 
Tartaruga Ninja 1, Mario Bros. 
1, Robocop 1, Urban Cham- 
pion, Road Fighter, 1.942, Pac- 
Man, Tiger Heli, Yer Kung Fue 
cinco capas de plástico para 
cartuchos. Wellington S. Con- 
ceição. Rua Min. Pinto da Luz, 
75, bloco 1, apto. 104. Fone: 
(021) 481-1160. Rio de Janei- 
ro, RJ - CEP: 21010. 


Cartucho - Golden Axe (Mega 
Drive), por qualquer outro do 
mesmo sistema que seja do 
meu interesse. Luís Felipe C. 
Ferrarini. Av. São João, 263. 
Fone: (011) 484-3235, Atibaia, 
SP - CEP: 12940. 


Atari - Com 16 cartuchos, 
por Phantom System, se possi- 
vel com um cartucho. Fernan- 
do P. Alves. Rua Luiz Mariano 
Bueno, 275. Campinas, SP - 
CEP: 13048. 


Equipamento de Som - 
Micro System CCE, por um 
Master System, com três cartu- 
chos. Erasmo S. Silveira Júnior 
Rua Ministro Pinto da Luz, 75, 
bloco 1, apto. 104. Fone: (021) 
481-1160, Rio de Janeiro, RJ - 
CEP: 21010 

t 

Walk Machine - Por um 
Master System com pistola 
Light Phaser, óculos 3D; e mais 
cinco cartuchos. Também ven- 
do, por Cr$ 330 mil. Ricardo C. 
Ribeiro. Rua Prof. Brandão, 
673, apto. 14. Fone: (041) 
262-7225, Curitiba, PR -CEP: 
80050. 


Retificação: O anúncio de Ber- 
nardo Ratto, publicado na edição 


nº 9 de VIDEOGAME e que | 


vendia um Mega Drive e G-Loc 


na caixa, sem uso, foi publicado | 


com um erro no número do te- 
lefone. Os números corretos são: 
(021) 226-1213 ou (021) 246-8905. 


Phantom System - Com 
adaptador, pistola e cinco car- 
tuchos, por um Mega Drive 
com um cartucho. Felipe Bas- 
tian. Rua Santa Catarina, 505. 
Fone: (0512) 74-2137, Sapu- 
caia do Sul, RS - CEP: 93200 


Atari - Com 20 cartuchos a 
escolher e mais um Colossus, 
carrinho com controle remoto, 
por um Mega Drive. Alexandre 
S. Borges. Rua Coronel Diogo, 
1085. Sáo Paulo, SP - CEP: 
01545. 


Futebol - For outro cartucho 
da Nintendo. Dou preferéncia 
aos títulos Adventure Island ll, 
Super Mario 2 ou Castlevania ll. 
Carlos Alberto Cabral Junior. 
Rua Tiradentes, 107, apto. 
1.088. Niterói, RJ - CEP: 24210. 


Master System - Na caixa, 
com todos os folhetos explica- 
tivos, e o jogo Alex Kidd in Mi- 
racle World na memória e mais 
o cartucho After Bunner, por 
um Phantom System, com pe- 
lo menos dois cartuchos. Feli- 


pe Bantim. Av. Vicente de Car- 
valho, 404. Fone: (021) 
452-3262, Rio de Janeiro, RJ - 
CEP: 21371. 


Cartucho - Space Harrier 3D 
(Master System) por um outro 
compatível com o sistema Nin- 
tendo para Phantom ou Bit 
System). Evandro Emerson Mo- 
reira. Rua Euclides Pacheco, 
1.035, apto. 92. Sáo Paulo, SP 
- CEP: 03321. 


Dynavision Il - Com um joys- 
tick original e mais o cartucho 
Mega Man Ill, por um Master 
System. Pavel O. Brito. Rua 
Saul Neto, L.5, Q.90. São Gon- 
çalo, RJ - CEP: 24625. 


Binóculo - BGM 50 e mais 
Cr$ 20 mil, por um VG 9000 
CCE ou um Master System. An- 
derson A. Casto. Rua Almiran- 
te Tamandaré, 75. Divinópolis, 
MG - CEP: 35500. 


Atari - Com seis cartuchos e 
um Top Game VG 9000 Double 
System, por um Master System 
ou Dynavision Ill com pistola la- 
ser. Nilton C. Ferreira. Rua 1, 
48, Jardim Shangai. Fone: 
(0192) 8-8862, Campinas, SP - 
CEP: 13100. 


Master System - Acompa- 
nhado de três cartuchos, por 
um Nintendo americano. Sérgio 
Melo M. de Oliveira. Rua Mater- 
ândia, 226. Fone: (031) 
486-1455, Belo Horizonte, MG 
- CEP: 31080. 


Nota da redação 
Para Participar da seção R 
LOS & TROCAS Es GC 
Seu anúncio para revista VI- 
DEOGAME, rua Alice de Cas- 
tro nº 60, Vila Mariana, São 
Paulo/SP — CEP: 04015. Ele 
será publicado gratuitamente 
loque seu endereço comple- 
to e no caso do número do te- 
lefone, náo esqueça do código 


DDD de sua cidade. 


VÍDEO GAME 
EUMPÉSSIMO NEGÓCIO! 


PARA QUEM: 


Paga caro + Escolhe títulos não rentáveis -Náo tem 


_ lançamentos de destaque + Não trabalha com originais 
e Cai em mãos de oportunistas sem estrutura 


Sodimpex “COMÉRCIO 


SUPER NINTENDO. 


EXTERIOR 


qrriciaL 


OFERECE: 


> Catálogo de 600 títulos originais * Importação direta 
e lançamentos simultâneos com os EUA - 8 anos 
de experiência em vídeo atendendo as maiores revendas 
— e locadoras • Melhores preços « Compra facilitada 
com cartão de crédito. 


Fone: (011) 256-1739 / 231-2432 ° Fax: (011) 231-2432 
Sáo Paulo - SP 


DE NOVOS DESAFIOS 


Se 8 Bits para vocé já é coisa do passado, 


Av. Jacutinga, 365 


Moema - São Paulo - 
Fone (011) 531-9321 


E neste més traga o selo aí ao lado e gamhe_-* 
15 minutos inteiramente GRATIS. 


GAMES £ GAMES 


SP 


z 
pa 


olha só o que a GAMES & GAMES tem para 
oferecer: Cabines de Locação com Turbo 
Grafx, CD's, Super Nintendo, Mega Drive, 
Televisores de 33 pol., orientação de super 
feras e os últimos lançamentos mundiais. 


Locação - Venda - Assistência Técnica 


PARA FERAS EM BUSCA 


e 
e 


FOTOS: MÁRIO FITTIPALDI 


Mega Drive) 


Na fase do Egito, há uma sala onde 
oteto é móvel e poderá esmagá-lo. Pa- 
ra que isso não aconteça, você deve 
acertar a combinação das pedras no 
chão. Use esta combinação: sol, lua, 
estrela. O teto vai subir e você estará 
a salvo. 

Daniel de Luccas 
São Paulo, SP 


(Nintendo) 

Na terceira fase deste game há uma 
passagem secreta. Passando por ela, 
o jogador consegue recarregar quatro 
níveis de energia. Assim que você pas- 
sar por três peças de roupas fantasmas, 
um bloco branco surgirá. Barbie deve 
estar sobre ele, e aí é só pressionar o 
direcional para baixo. 

Fernanda Cristina Pierre 
São Paulo, SP 


(Master System) 
Para fazer 999.990 neste game sem 
se “suicidar” é fácil. Na fase da Biblio- 
teca, não pegue a pedra preciosa. As- 
sim, quando você passar de fase, a 
porta não sumirá e será possível voltar 
a ela quantas vezes quiser, fazendo 

mais pontos. 

Luis Fernando C. Fogaça 
São Paulo, SP 
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(Master System) 


Para escolher fases neste game, si- 
ga esta dica antes mesmo do jogo co- 
mecar. Quando aparecer um coração 
subindo, aperte duas vezes o botão 1, 
duas vezes o botão 2, e depois aperte 
os dois botões simultaneamente, com 
o direcional para cima ou para baixo 

Luis Felipe Madeira 
São Paulo, SP 


9 ke LAM DSR E 


Came Boy) 


Para começar o jogo em qualquer 
mundo, pressione B, SELECT, es- 
querda e direita, durante a tela de 
apresentação 

Para começar o jogo com 25 subma- 
rinos, aperte A e B ao mesmo tempo, 
SELECT, para cima e para baixo, du- 
rante a tela de apresentação. 

Para equipar seu submarino com 25 
mísseis, pressione A e B simultanea- 
mente, para cima e para baixo 

Leonardo Rocha 
Rio de Janeiro, RJ 


(Super Nintendo) 
Para eliminar o penúltimo inimigo do 
jogo, a Morte, fique do lado esquerdo 
da tela, segurando o chicote para cima. 
Assim, você conseguirá destruir os ma- 
chadinhos que o inimigo lança, e quan- 
do ele chegar perto dê uma chicotada 
para destruí-lo de vez. 
Anilo Papoy de Arruda 
São Paulo, SP 


(Nintendo) 

No primeiro planeta, a melhor esco- 
lha de oficiais para a descida é Spock 
eo oficial de segurança. Fica mais fá- 
cil com eles. 

O homem verde que guarda a porta 
atrás do bar, em Lekythos, adora co- 
mer insetos raros. Chegue nele com os 
insetos. Assim, será fácil passar. 

Leonardo Rocha 
Rio de Janeiro, RJ 
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(Master System) 


Na primeira fase, quando surgir o pri- 
meiro chicote, em cima da primeira pla- 
taforma, você encontrará uma parede. 
Para prosseguir, basta avançar em di- 
reção a ela e atravessá-la. Com isso, vo- 
cê vai evitar dois inimigos, tempo e al- 
gumas chicotadas. 

Luciano dos Santos 
São Vicente, SP 


(Mega ts 


Para selecionar fases, na tela de 
apresentação, aperte os botões A, B, 
C e START no controle 2. 

Eduardo da Silva Gama 
Rio de janeiro, RJ 


Final Fight 
(Super Nintendo) 
Para entrar na tela de opções do jo- 
go, durante a apresentação, aperte si- 
multaneamente o botão L eo START. 
A partir daí você poderá escolher o nú- 
mero de vidas, dificuldade do jogo e 
ainda ouvir todas as músicas. Para is- 
so use os botões A e B. 


Paulo Ribeiro de Souza Jr. 
Belo Horizonte, MG 


(Mega Drive) 
Para conseguir 3 bolas de cristal, 2 
estrelas e mais um livro, é simples. Lo- 
go no início do jogo, na primeira tela, 
destrua a vassourinha de cima, desça 
pela escada e pegue o livro. Mais 
adiante, acabe com as outras 2 vassou- 
rinhas de baixo e volte. Espere a vas- 
soura maior junto da escada na qual vo- 
cê pegou o livro. Quando Mickey pu- 
lar sobre ela, os itens aparecerão. Aí, 
é só recolher 
Tiago Peixoto 
Vitória, ES 


Na É ENA 
(Nintendo) 
Você pode encontrar outros dois jo- 
gos de martelos, além daqueles das fa- 
ses do Gelo e do Cais. Na fase do Cir- 
co, pule os dois primeiros cavalinhos ro- 
sas para não cair no abismo. Depois de 
pular os outros cavalinhos, você vai en- 
contrar uma plataforma com um inimi- 
go. Pule para trás e ache o primeiro jo- 
go. O outro está na Mansão Assombra- 
da. Lá você vai encontrar um inimigo 
parecido com Frankenstein. Antes de 
pular para a plataforma onde ele se en- 
contra, pule para as duas menores, que 
estão acima de Noid. Aí está o outro 
jogo. 
Marcelo Magalhães 
Londrina, PR 
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GAME GENIE NA STILL 


GAME GENIE. POTENCIALIZADOR CARTUCHOS PARA 


DE CARTUCHOS PARA SS ATARI 
EH An 68 10.800 


CARTUCHOS COMPATÍVEIS COM 
NINTENDO, PHANTON, TOP GAME, 
TURBO GAME, DINAVISION E OUTROS 
* ROBOCOP — 
* SUPER CONTRA 
BATMAI . 
+ N. RYU É DS 46,500, 
+ TARTARUGA NINJA . Cr$ 46,500, 


S . Cr$ 46.500, 
Cr$ 99.900 42 JOGOS EN TOA 


Oferece superpoderes, modificando « YO! NOID 
características dos jogos para se obler E 

maior sucesso ES PGE Permite SIMPSON 
maior velocidade + vidas + armas + * BATTLETOADS 
golpes. Seleciona o início do jogo onde e + CE CLIMBER 
quando desejar. É compativel com 

cartuchos de 72 pinos (Nintendo) 

Acompanha manual explicativo para 

mais de 300 jogos 


< Cr$ 19.300, 


Promi So 9/92 
válido E 
SOM/VÍDEO 
R. Sta. Ifigenia, 364 - Tel: 222-1407 
R. dos Gúsmóes, 414 - Tel.: 223-8999 
SHOPPING CENTER LESTE 
Piso América - Tel.: 205-5856 
ATACADO PARA TODO BRASIL 

H R. dos Gusmões, 414 - Tel.: 223-8999 
SOM - VÍDEO - COMPONENTES Fox: (011) 223-2402 


STILL 


A EVOLUÇÃO JÁ 
CHEGOU NAS _ 
CABINES DE LOCAÇÃO 


entre outras. 


E já tem tudo 
isso funcionando!!! 


Consulte-nos pelo telefone 


(011) 531-9321 
Ou venha conhecer nossa 
Loja/Show-Room em Moema, 


a Av. Jacutinga, 365 - São Paulo - SP 


start 
CONTINE 
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Veja quais são os comandos utiliza- 
dos no game. Eles podem ser reprogra- 
mados à sua vontade, bastando para 
isso apertar START em “Options”, na 
tela de apresentação. 

: Salto 

: Chicote 

: Para usar o item que apare- 
ce no bloco do centro superior da tela 
Preste atenção nos corações ao lado 
do bloco: o item não funciona quando 
o marcador chega a zero. O controle 
fica mais fácil de ser usado se este co- 
mando for reprogramado para o botão 
X. 


Y junto com o direcional - dá chi- 
cotadas em qualquer direção, inclusi- 
ve na diagonal. 

Y pressionado: Mantém o chi- 
cote esticado e defende os tiros 
inimigos 


Simon começa a busca ao inimigo 
Drácula. Distribua chicotadas nos cas- 
tiçais para ir apanhando itens como vi- 
da, dinheiro, energia, invencibilidade 
etc. No local da foto, destrua as pedras: 
um frango surgirá, completando a ener 
gia do herói. Use o chicote mais uma 
vez para se defender das cabeças de 
caveira. Fique ligado nos inimigos que 
despencam do teto: chicotadas para o 
alto resolvem bem o problema. No es- 
tágio 1-3, destrua novamente as pedras 
e Simon encontrará um coração gran- 


TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Konami 
MEMÓRIA: Não fornecida 
FASES: 9 


Së OGA DOR ES: 1 


Para começar (o) game direio na a últi- 
ma fase, basta colocar na sua tela o có- 
digo que aparece na foto. Não se es- 
queça de colocar também o nome que 
aparece na foto, pois para cada nome 
o cartucho fornece combinações 
diferentes. 


SPLE E SOTE EOE OLE EE EE 


de, que vale 10 tiros com os itens do 
bloco central 

O inimigo da fase é uma caveira hu- 
mana montada na caveira de um dinos- 
sauro. Ataque primeiro o dinossauro e 
depois vá com tudo em cima da cavel- 
ra. Cuidado com os pulos da inimiga 
e com sua espada. Toda vez que a ca- 
veira pular passe por baixo dela, apro- 
veitando para atacá-la com o chicote. 


No estágio 2-2, mais um frango se es- 
conde dentro das pedras. Destrua a pa- 
rede e apanhe mais energia. A inimiga 
agora é a medusa. Você deve chegar 


nela com facas no seu bloco de itens 
Cuidado com as pequenas cobras e 
com os raios que a monstra solta: eles 
podem fazer Simon virar pedra. Jogue 
as facas para destruí-la. 
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Cem anos se passaram desde que 
a familia Belmont derrotou Drácula pe- 
la última vez. O problema é que o Se- 
mhor das Trevas tem o péssimo hábito 
de reviver exatamente a cada 100 
anos. E, claro, muito mais forte e po- 
deroso. Como de costume. Drácula 
aterroriza a população da Transylvania. 
E o único que pode derrotá-lo, 
condenando-o a outro descanso força- 
do de 100 anos, é Simon, um jovem e 
corajoso descendente dos Belmont que 
você já conhece de Castlevania III, pa- 
ra o Nintendo de 8 bits. Simon conta 
apenas com seu chicote e sua coragem 
para a difícil missão, e certamente vai 
precisar da sua ajuda para enfrentar o 
perigoso “morcegáo”. 

O game é bastante sofisticado, prin- 
cipalmente no que diz respeito aos efei- 
tos sonoros. A música é excelente, en- 
volvendo o jogador no clima de terror 
do game. E tem sofisticações até nos 
detalhes, como o som de um velho can- 
delabro balançando, que passa de um 
alto-falante para o outro no mesmo rit- 
mo do movimento — se, claro, a TV ti- 
ver som estéreo. Vamos agora às prin- 
cipais dicas deste sensacional 
lançamento! 


Quebre as pedras que estão dentro 
da caverna para conseguir passar e 
apanhar tens, no estágio 3-1. No está- 
gio 3-3 é possível conseguir vários co- 
rações de energia. Para isso, é só des- 
truir as serpentes com chicotadas. 
Quando aparecerem as duas serpen- 
tes gigantes, chicoteie sem parar. Mas 
seja rápido para não ser atingido pe- 
los tiros das monstras. 


No estágio 4-1 é a vez da caveira jo- 
gar pedras em Simon. Ataque chico- 
teando sempre para o alto. Mas fique 
esperto com a língua da monstra. Uma 
supernovidade espera pelo herói no 
início da fase 4-2: a tela gira e Simon 
deve se pendurar no gancho para náo 
cair. Ataque as medusas sem piedade 
ese prenda nos ganchos, rápido, no- 


vamente. Uma plataforma surgirá pa- 
ra que o herói possa continuar 
andando. 

Na fase 4-4, o melhor é esperar até 
que os blocos abram espaços e Simon 
possa passar. Fique ligado para nao 
entrar numa enrascada. O monstro das 
pedras é o próximo a surgir. Cuidado 
com as pedras que ele joga e chicoteie 
para destruí-lo 


Simon tem agora, no estágio 6-1 
uma árdua tarefa: “escalar” vários lus- 
tres que não páram de ranger e balan- 
car. Pule sempre pelas plataformas de 
cima, onde não há velas. Mas atenção, 
qualquer vacilo pode levar o herói ao 
início da fase. 

Quando alcançar o estágio 6-2, Si- 
mon terá mais uma “*surpresinha”* lus- 
tres despencando do teto, Fique liga- 
do para não ser apanhado de surpre- 
sa. O herói pode agora ter a velocida- 
de de seu chicote aumentada em duas 
vezes. Para isso é só quebrar as pedras 
da coluna que sustenta a ponte e pe- 
gar o item 

A grande oportunidade para conse- 


guir uma vida extra está no estágio 6-3. 
Basta que Simon quebre as pedras da 
parede e a nova vida surgirá. O inimi- 
go da fase é um casal de fantasmas 
que não pára de dançar. A tática con- 
tra eles é muito simples: chicoteie rapi- 
damente. Eles não conseguirão contra- 
atacar e não resistiráo por muito tempo. 


No estágio 7-1, use os.livros da bi- 
blioteca como suporte para conseguir 
passar. Mas não esqueça de chicotear 


os inimigos durante o caminho. No es- 
tágio 7-2, embaixo do quadro onde não 
há personagem, chicoteie as pedras e 
mais um frango carregado de energia 


Apanhe a cruz que está dentro da ve- 
la, no estágio 8-1: ela tem a “manha” 
de fazer com que todos os inimigos que 
estão na tela estourem. Mais um fran- 


go carregado de energia vai surgir. 
Atenção para apanhá-lo. No estágio 
8-2, para passar por baixo da ponte, o 
melhor é abaixar para não acabar sen- 
do perfurado pelas lanças. 


surgirá. Quando o monstro que passa 
embaixo do tapete vier na direção de 
Simon, abaixe para não ser furado pe- 
los espinhos que estão no teto 

O inimigo da fase é uma armadura. 
Ela vai atirar machados impiedosamen- 
té contra Simon. Fique no canto esquer- 
do da tela abaixado para não ser atin- 
gido, e distribua chicotadas. E infalível, 


Parte A 

Simon finalmente consegue entrar 
dentro do castelo onde Drácula se es- 
conde. O herói deve ficar esperio no es- 
tágio A-1 para passar pelas engrena- 
gens. Abaixe-se para náo acabar ma- 


chucado pelos espinhos. As roldanas 
que despencam do alto da tela também 
podem acabar massacrando o herói. 
Atenção e rapidez são as únicas saídas. 

Em A-2, o antigo relógio recebe uma 
visita "non grata”: a múmia. Fique es- 
perto sempre que a criatura descer e 
dispare chicotadas em cima dela. Cui- 
dado também com as ataduras que a 
múmia joga no herói. Use os ponteiros 
do relógio como plataforma e seja in- 
cansável para destruí-la. 


O segredo do início do estágio B-1 
está em despencar do alto da tela pa- 
ra conseguir continuar mais rápido. 
Quando Simon alcançar a ponte, ele 
não deve correr e muito menos parar 
e apanhar itens. O herói corre o risco 
de cair junto com a ponte que se 
desfaz. 

No estágio B-2, a palavra de ordem 
é velocidade para subir as escadas que 
se auto-destroem. Mas as coisas vão se 
complicando mais ainda e Simon tem 
de escalar a torre através das platafor- 
mas móveis. O perigo é enorme, por- 
que além de a ação do jogo agora se 
tornar superrápida, Simon corre o ris- 
co de despencar da torre e de ser per- 


furado pelos espinhos que vão 
aparecendo. 

No estágio B-3, o herói chega até a 
sala da casa do Drácula. A última ba- 
talha foi sofrida e agora, Simon terá a 
oportunidade de reabastecer sua ener- 
gia com mais um “suculento” frango. 
Mas a folga dura pouco tempo: um la- 
garto alado investirá contra o herói. O 
segredo agora está em desviar dos ti- 
ros inimigos e em dar chicotadas para 
o alto 


Uma das mais terríveis inimigas des- 
te game surge: a Morte. Fuja dos tiros 
da implacável inimiga, que não pára de 
voar. Seu golpe mais terrível é quando 
a foice se transforma em um furacão 


Além de correr o risco de ser machu- 
cado, Simon ainda é atraído para os 
“braços” da morte. As chicotadas são 
a única arma que o herói tem contra a 
monstra. Use e abuse delas, usando 
seu chicotetambém para destruir os ti- 
ros e não ser atingido. Não há nenhu- 
ma dica e nenhum ponto da tela onde 
Simon fique invulnerável. O jeito é trei- 
nar para se ver livre do perigo. 


No estágio B-4, antes da batalha fi- 
nal com Drácula, há uma dica “chocan- 
te” que vai ajudar Simon a vencer a ter- 
rível luta final. Logo no início da fase 
B-4, Simon pode andar numa escada- 
ria invisível (foto). E a surpresa maior: 
no final do lance de escadas, o herói 


enche sua energia, encontra 99 cora- 
ções, o bumerangue — a melhor arma 
do jogo — e de quebra ainda leva o nú- 
mero três, que multiplica por três a ve- 
locidade do chicote 


Finalmente o herói enfrenta Drácula, 
o inimigo final do game. Mas agora as 
coisas se complicam: o inimigo é esper- 
to e muda sua tática de ataque várias 
vezes, conforme vai ficando nervoso. 
No início, o melhor é atirar na cabeça 
do Drácula toda vez que ele aparecer. 


Assim que Simon estiver caindo no 
chão já posicione o chicote para se de- 
fender. Faça isso até Drácula começar 
a soltar bolas. Quando isto acontecer, 
destrua-as para ganhar energia. Ago- 
ra é a vez do inimigo soltar máscaras 
de fogo. Toda vez que ele liberar duas 
máscaras, acabe somente com uma. 
Usando esta tática, Drácula passa a sol- 


tar somente uma máscara. Agora raios 
vão cair do alto da tela. Por alguns se- 
gundos, você pode perceber de que lu- 
gar os raios vão vir e terá alguns segun- 
dos para armar sua defesa. Use o bu- 
merangue para acabar com Drácula de 
uma vez. 
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MELHORES LANÇAMENTOS 
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AINDA JOGOS E CONSOLES 
MASTER SYSTEM, SUPER 
FAMICOM, ETC. 
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SISTEMA DE REEMBOLSO POSTAL (SEDEX A 
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O CARTUCHO NA AGÊNCIA DO CORREIO 
Rua Conselheiro Brotero 
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GARANTA O SUCESSO DA SUA LOCADORA DE 
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ESPECIALISTA EM VIDEO LOCADORAS. 
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de cartuchos, acessórios e 
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ESTOJOS 
e Estojos p/ fitas 
VHS e Game. 
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quantidade. 


Despachamos para 
todo o Brasil mediante 
ordem de pagamento 
ou débito em seu 
cartão de crédito 


FAÇA SEU PEDIDO POR TELEFONE OU PESSOALMENTE À: 
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EXPOSITORES 


e Expositores Y 
p/ fitas e cartuchos:em aço, 
aramados ou ondulares 

de vários modelos. 


EE 
Di locadoras. 


Atendemos 
de 2? a 6º das 
| 8:00 hs às 20:00 hs 


e aos sábados 
até às 19:00 hs 


TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Sunsoft 
MEMORIA: 4 Megabits 
FASES: 7, com 20 estágios 
JOGADORES: 1 


DIFICULDADE 


Morcego 

Cima - mira a arma para o alto 
- agachar 

O e acionando Botão A 
escorrega 


- Batman 


A Catedral é o primeiro cenário on- 
de Batman procura seu inimigo. Aqui, 
não esqueça de ir apanhando os itens 
que estão escondidos dentro das cai- 
xas, Se você continuar atirando, os itens 
vão mudando: assim você pode esco- 
Iher que tipo de tiro vai usar. Fique li- 
gado nas maças que despencam do al 
to da tela e tentam acertar o herói. Já 
nas plataformas móveis, todo o cuida- 
do é pouco para não ser acertado por 
um dos capangas inimigos. O segredo 
para evitar que a plataforma caia, é fi- 
car pulando sem parar. Quando Bat- 
man encontrar os gárgulas (estátuas), 
chegue bem perto deles o mais rápido 
possível e distribua tiros a vontade. 


Batman está agora em cima dos te- 
lhados de Gotham City e o dirigível que 
sobrevoa a cidade não pára de distri- 
buir tiros. Para escapar, pule sempre 
que o tiro cair no chão. Eles não podem 
atingir Batman enquanto estão no ar 


Coringa está de volta! E desta vez o 
mais famoso inimigo de Batman che- 
gou disposto a destruir Gotham City. 
Para isso, ele planeja usar Os malerlals 
radioativos para mísseis nucleares que 
acaba de roubar. A difícil missão de 
Batman é conseguir deter o adversá- 
rio, durante sete fases, divididas em dois 
ou três estágios cada uma. Fique liga- 
do! A cada oito cápsulas de energia 
que o herói coletar, ele ficará invencí- 
vel. Boa sorte! 


C (Cross - arremessa uma 
iaa que explode quando atinge os 
adversários. 

N (Sonic Neutralizer) - solta duas ra- 
jadas de batbumerangues nos 
inimigos 

B (Batarang) - 
batbumerangues 

S (Shield Star) - solta uma rajada de 
afiadas estrelas em três direções. 


libera uma rajada de 


Para acabar com Ace Ranger, o ad- 
versário desta fase, atire sem piedade. 
Mas cuidado com as pequenas naves 
que o inimigo chama por controle re- 
moto para ajudá-lo. O segredo é atirar 
rápido para que Ace Ranger seja liqui- 
dado antes de Batman. Você pode con- 
trolar a energia do Homem Morcego e 
também do inimigo através dos núme- 
ros que estão na parte de baixo da tela. 
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Batman agora tem de voar, mas náo 
“durma em serviço” e lembre-se de se 
desvencilhar das naves inimigas e das 
bolas de espinhos. Atire para náo ser 
apanhado de surpresa. Náo esqueca 
também de ir apanhando itens duran- 
te o caminho. Esta fase não tem um ini- 
migo final 


num depósito, Batman deve 
usar as plataformas que servem de ele- 
vador para conseguir passar. Não des- 
trua os caixotes da foto: com eles é 
mais fácil pular as plataformas. Fique 
esperto para passar pelos campos de 
eletricidade: pule rapidamente. 


Batman está agora num vale de ge- 
lo e as tempestades de neve são uma 


Nas minas o Homem Morcego tem 
de se ligar para passar pelas hélices 
cortantes. O melhor momento para se 
arriscar é quando elas estão subindo. 
Passe rapidamente pelas esteiras rolan- 
tes para não ser pego por uma das pe- 
dras que caem do alto da tela. Batman 
chega então numa parte da mina on 


constante. Aqui todo o cuidado é pou- 
co com os mísseis que caem junto com 
a neve. Os tufões disparados pelos ini- 
migos também vão incomodar: pule pa- 
ra escapar. Agora chegou a vez de 
atravessar as pontes cobertas de gelo 


de o teto tem forma de espinhos e se 
movimenta. Aqui muito cuidado na ho- 
ra de saltar: o Homem Morcego pode 
ser pego facilmente por um dos espi- 
nhos. Os besouros também vão inco- 
modar o herói. Mas o pior ainda está 
por vir: Batman tem de saltar numa pla 
taforma móvel para alcançar a saída 
Aqui só muito treino e rapidez podem 
ajudar. 


FOTOS: DAUMER GIULI 


Caminhe devagar e pule os pedaços 
onde não há ripas de madeira. Aqui, o 
herói corre o risco de cair. As cachoei- 
ras congeladas são mais um problema 
a ser enfrentado: elas escorregam. 


O inimigo da fase é Minedroid, um 
robô voador. Acabe com ele atirando 
sem parar. Mas não esqueça de pular 
para desviar dos seus tiros. 


yery 
Weapon Express (GNXF) 

Batman está agora em cima dos va- 
gões de um trem e você precisa ficar 
muito esperto, porque aqui quem se 
move é atela. Escape dos inimigos ati- 
rando e muito cuidado para não ser es- 
magado atrás dos caixotes. Fique liga- 
do nos vagões de lixo, porque novos 
inimigos podem aparecer. O melhor ti- 
ro para ser usado nesta fase é o C: dis- 
parando com ele apenas uma vez, o 
Homem Morcego consegue liquidar os 
adversários. 


FOTOS: DAUMER GIULI 


Batman volta ao galpão atrás do Co 
ringa. Cuidado com os barris atirados 
pelos inimigos. Para acabar com o ad- 
versário que está perto da esteira rolan- 
te, escorregue nela e atire. Mas não es- 
queça de se proteger atrás dos barris. 
Batman chega então a um elevador 
que o levará até um andróide com hé- 
lice. Acabe com ele ficando no canto 
direito da tela e atirando sem parar. 


AANEREN A 


O inimigo agora é o computador 
mestre, que se movimenta somente no 
alto da tela. Atire rapidamente para que 
ele não solte sua bomba e de preferên- 
cia fique bem embaixo dele. Toda vez 
que o canhão atirar, fuja porque vem 
bomba! Cuidado também com ostiros 
de laser que vêm dos cantos da tela. 
Para controlar a ação do inimigo, é só 
ficar no medidor de bomba que está no 
alto. 


Agora nos esgotos de Gotham City 
o Homem Morcego tem de tomar cui- 
dado para não ser pego pelas minas 
explosivas que escorrem nas águas. A 
plataforma da foto é muito perigosa: 
cuidado porque ela cai, Batman encon- 
tra mais um problema, em todas as pla- 
taformas com água o herói não pode 
ficar parado por muito tempo: o heró 
corre o sério risco de escorregar e cair 
nas águas sujas do esgoto. Fique liga 
do nos inimigos que pulam de dentro 
d'água. Atire para conseguir ultra: 
passar. 


O Homem Morcego consegue alcan 
çar os túneis desertos e precisa voar 
novamente. Não esqueça de ir apa 
nhando mais itens durante o caminho 
Cuidado com as naves inimigas que 
soltam tiros e também com os adver- 
sarios atiradores. 
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Batman está agora na base dos mis- 
seis roubados e escondidos por Corin- 
ga. Cuidado com os inimigos que ten- 
tam atirar no herói logo após a esteira 
rolante. Escorregue para conseguir 
passar pelos campos de força construí- 
dos em forma de canos. As plataformas 
que caem rapidamente estão ai de no- 
pe Rapidez é a palavra chave. 


(CKOC) 


Batman encontra um tanque e o ini- 
migo que está dentro dele não pára de 
soltar bombas. Para acabar com ele 
basta um tiro. O segredo desta fase es- 
tá em acompanhar o tanque sem cor- 
rer, mantendo-se um pouco antes do 
local onde as bombas explodem. Pule 


as maças que caem de repente. Você 


pode vê-las no alto da tela, um pouco 
antes delas despencarem. 


Batman finalmente encontra Coringa, 
que acaba de chegar no seu sofistica- 
do Coringacóptero. Cuidado com as 
bolhas que o inimigo joga e atire sem 
parar. Toda vez que Coringa investir, 
Batman tem a chance de escapar es- 
corregando. A melhor arma agora é o 
S. Mas ainda não é desta vez que o Ho- 
mem Morcego arrasa com o inimigo: 
Coringa consegue fugir no seu 
helicóptero. 


Agora na selva de Tiki, perigosas fi- 
leiras de mísseis vão investir contra o 
herói. Abaixe-se rapidamente para não 
ser atingido. O Homem Morcego con- 
segue finalmente entrar na fortaleza de 
Coringa. Cuidado com os canhões la- 
ser que estão no teto. Batman pode 
destruí-los com tiros. Não esqueça de 
apanhar a energia que cai quando eles 
são destruídos. Na segunda plataforma 


passe abaixado para evitar os espi- 
nhos, que podem ser fatais. Fique muito 
esperto porque a próxima plataforma 
despenca assim que Batman pisa nela. 


O Homem Morcego acaba de en- 
contrar o robó demoníaco. Para acabar 
com ele, destrua primeiro os canhões 
laterais. Entre embaixo deles no inter- 
valo dos tiros e dispare para cima. Seu 
alvo agora é o meio do robô: atire im- 
piedosamente até que o monstro explo- 


da. Fique no canto direito acertando 
sempre com arma S e tome cuidado 
com serras eletrônicas que o inimigo ati- 
ra. A partir de agora a batalha do herói 
é contra o próprio Coringa. Fique em- 
baixo e não pare de atirar. Desvie das 
serras pulando. Pronto, Batman conse- 
guiu salvar a cidade. Congratulations! 
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MEGA MAN A 


MENU 
TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Capcom 
MEMORIA: 4 Megabits 
FASES: 10 
JOGADORES: 1 


Mega Man conseguiu se recuperar 
da batalha contra o Dr. Wily em Mega 
Man, e está de volta. Mas novos pro- 
blemas surgem para o herói-robô. Des- 
ta vez a ameaca chama-se Dr. Cos- 
sack. O cientista enviou oito de seus 
mais poderosos robôs para destruir o 
pequeno herói. E, exatamente como 
nas séries anteriores, há uma seguén- 
cia certa para enfrentálos. Só assim vo- 
cê conseguirá, numa fase, a arma ne- 
cessária para derrotar o robô da próxi- 
ma fase. A sequência apresentada nes- 
te jogo é a mais eficiente para se der- 
rotar os oito robôs 
Experimente! 


2 
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guna 


Comandos 
Direcional - movimentos do herói 
Botão A - saltos 
Botão B - tiros 
Botão B acionado - super-tiro 


inimigos. 


Itens 

Pílulas de energia - recarregam a 
energia do herói 

Cápsulas de armas 
tiros de Mega Man 

Tanques de energia (E) - enchem 
a energia do herói e têm a vantagem 
de poderem ser guardados e usados 
só quando necessário 

1 UP - vida extra 


recarregam os 


Primeiro inimigo — Ring Man 
Mega Man tem de tomar muito cui- 
dado para subir as escadas e não ser 
acertado por um dos tiros dos canhões 
que estão nos cantos da tela. 
Quando o hipopótamo aparecer, ati- 
re primeiro no pé da mesa onde ele es- 
tá, até que ela vá abaixando. Destrua 
então os mísseis atirados pelo inimigo 
e só então dispare contra o bicho. 
Para acabar com o inimigo a estra- 
tégia não é das mais simples: pule o ti- 
ro do adversário, corra para o canto da 
tela, vire e atire. Ring Man então virá pra 
cima de Mega Man. Pule-o e repita to- 


da a operação até liquidar o inimigo de 
uma vez. Cuidado para não alterar es- 
ta rotina. Isto pode significar um 
suicídio 


Segundo inimigo — Dust Man 


O foguete vermelho só pode ser des- 
truído pelas costas. 

Espere até que os blocos se formem 
para pular sobre eles e conseguir atra- 
vessar os espinhos sem se machucar. 
Mas seja rápido porque os blocos se 
Jesfazem 

Mega Man encontra Flip-Top, um ro- 
bô enviado pelo Dr. Light: ele dará ao 
herói itens sorteados, e aparecerá em 


vários momentos do game. 

Dust Man é um inimigo complicado: 
ele solta tiros pelo aspirador que está 
em sua cabeca. Use a arma conquis- 
tada na fase de Ring Man para acabar 
com ele. A tática é: fique sempre lon- 
ge do inimigo para não ser sugado pe- 
lo seu aspirador. Pule quando Dust 
Man atirar. Mas não se preocupe com 
a direção do pulo. Agora é só atacar. 


Todo o cuidado é pouco com os ca- 
nhões que atiram grandes bolas verme- 
lhas. Acabe com eles usando o 
supertiro. 

Use o cachorro, que serve como mo- 
la para apanhar o item E. 


Mega Man encontra finalmente a ca- 
veira inimiga. Use agora a arma con- 
quistada com Dust Man. Atire sem pa- 
rar e rapidamente. Lembre-se ainda de 
pular o inimigo toda vez que ele se 
aproximar. 


DIVE MAN 


uarto in 
Vá saltando sempre em cima das pla 
taformas, mas fique ligado nas piranhas 
assassinas que pulam para tentar pe- 
gar o herói 
Uma enorme baleia mecânica vai 
aparecer: destrua seus mísseis e atire 


go — 


a vontade para acabar com a inimiga. 

Dive Man é o inimigo mais difícil do 
jogo. Use a arma de Skull e pule para 
escapar de suas invenstidas. Atire à 
vontade e cuidado quando Dive Man 
virar redemoinho. 


Aqui Mega Man pode pular à vonta- 
de. As brocas que estão no teto não po- 
dem alcançar o herói. 


Preste atenção nos dutos que têm se- 
tinhas viradas para baixo. Enormes bo- 
las de pedras vão despencar de den- 
tro deles. 

Quando os vãos começarem a apa- 
recer, Mega Man deve pular na caixa 
vermelha: automaticamente o chão vol- 
tará aos seus pés. 

O herói encontra agora Drill Man. A 
arma Dive é a melhor para derrotá-lo. 
O inimigo aparece sempre por baixo da 
tela. Calcule mais ou menos cinco se 
gundos e pule, porque o inimigo vai 
aparecer embaixo do Mega Man nes- 
te tempo. Acabe com ele com seus ti- 
ros teleguiados. Agora, além da arma, 


Mega Man ganha Rush Jet, um novo 
cachorro para ajudar o herói nesta 
aventura. 
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Toad Man 

Use o Rush Jet para passar por ci- 
ma das plataformas. Náo esqueca de 
ir atirando nos inimigos. 

Um enorme caracol surge. Atire em 
seu olho para destruí-lo, mas muito cui- 
dado com suas investidas e com o olho 
do bicho que salta e ataca o herói. Pu- 
le para escapar. 


Mega Man encontra o inimigo. O sa- 
po é perigoso: ele lança uma chuva áci- 
da que pode acabar com o herói. Use 
a arma conquistada de Drill Man e o ini- 
migo não terá tempo de acionar sua 
“chuvinha especial” .Atire então rapida- 
mente e sem parar. Pronto, Mega Man 
conseguiu mais uma vez. E, como prê- 
mio, ganha um Rush Marine, um novo 
robô que ajudará o herói a nadar. 


aqui é a melhor opção. 


BRIGHT MAN 


Use o Rush Jet para passar pelos es- 
pinhos. Mas voe alto para não ser atin- 
gido pelo totem atirador. 

Apanhe as plataformas móveis e af- 
redondadas para continuar, mas cuida- 
do porque vai estar cheio de inimigos 
a sua volta. Se vocé tiver o Rush Jet 


Mega Man finalmente encontra 
Bright Man. A arma de Toad Man é a 
que deve ser usada agora. Através de 
sua chuva, Mega Man consegue apa- 
gar a luz do inimigo. Atire rapidamente 
e escorregue por baixo do inimigo to- 
da vez que ele pular. 


do com o monstro verde que aparece. 
Atire para acabar com ele. 

Use o Rush Jet para conseguir pas- 
sar pelas bolas de espinho. 


Pronto, Mega Man encontra mais um 
adversário: Pharaoh Man. O segredo 
aqui está em atirar com a arma de 
Bright antes mesmo de o inimigo pen- 
sar em atacar. O Pharaoh Man então 
fica paralisado e é destruído facilmente. 
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JE 


pinhos mais uma vez. 


para os lados do bloco para pular. 


asada da AA A AMA dada da À dá dd 


Use o Rush Jet para passar pelos es- 
Espere até que os espinhos virem-se 


Mais um inimigo a vista: um circuito 


Base q 


Pri 

Mega Man consegue acabar com os 
oito robôs inimigos e agora tem de en- 
frentar o próprio Dr. Cossack. Para che- 
gar até o castelo o herói terá de passar 
por uma fase de gelo. 

Mega Man encontra no castelo uma 
enorme furadeira mecânica, Acabe 
com ela usando a arma do Drill Man. 
Mas muito cuidado com suas investi- 
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das. Pule rapidamente e atire na boli- 
nha vermellia. 


gigante. Pule nas plataformas que es- 
tão na parte central e atire com a arma 


do Dust na bolinha vermelha. Cuidado 
para não ser atingido pelo inimigo. 


Fique ligado nas pequenas válvulas 
étricas que ficam rodeando as 
plataformas. 

O adversário agora é uma aranha- 
mecânica que fica andando nos can- 
tos da tela. Escape de seus tiros e acer- 
te o inimigo com a arma Drill. Mas fi- 
que ligado porque quando a primeira 
monstra explodir. logo aparece outra. 


D 


Dr. Cossack 

Pronto, finalmente Mega Man encon- 
tra o Dr. Cossack. O inimigo está den- 
tro de uma nave com garras. Cuidado 
com seus tiros, que saem pelos lados 
da nave. Use a arma do Dust para aca- 
bar com ele e corra de um lado ao ou- 
tro da tela para escapar de suas inves- 
tidas. Não fique bobeando porque as 
garras pegam Mega Man. Kalinha, a fi- 
lha do Dr. Cossack desce para supli- 
car ao herói que não acabe com seu 
pai. Ela conta a Mega Man, que o Dr. 
Wily a seqüestrou e obrigou seu pai a 
lutar contra ele. A menina diz ainda que 
o Protoman, o irmão de Mega Man foi 
quem a salvou. Mais um problema pa- 
ra Mega Man: acabar com o Dr. Wily. 


YOU BETRAYED ME, 
PROTOMAN / 2 


Cuidado com os inimigos atiradores 
de chapéu amarelo. Acabe com eles 
antes de ser atingido. 


O inimigo se esconde embaixo de 
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um enorme chapéu amarelo. Use a ar- 
ma Ring para liqúidá-lo. Toda vez que 
o chapéu levantar, atire no inimigo, mas 
fique esperto com os pequenos cha- 
péus que caem do alto da tela. 
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MEGA MAN 4 


Segunda parte 
Acabe com a cabeça de caveira com 
a arma normal. Mas seja rápido. 

O inimigo é uma enorme máquina ati- 
radora de balas. Lá vai uma super di- 
ca: tique encostado na parte de trás da 
máquina. Aqui os tiros inimigos nunca 
acertam Mega Man. Agora é só pu- 
lar e atirar no ponto verde da cabeça 
da máquina, 
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Terceira parte 


Logo na primeira sala apanhe todos 
os itens que puder. 

Agora, uma superdica para acumu- 
lar itens de energia (cápsulas E). Pegue 
a cápsula e se “suicide” até dar o Ga- 
me Over. Use o CONTINUE. A Cápsula 
E continuará na tela, pronta para ser 


Dr. Wily 

Destruída a nave, você já pode ver 
o Dr. Wily. Use o cachorro para conse- 
guir alcançar a altura de onde o cien- 
tista está. Atire com a arma Drill e acer- 
te o Dr. mas cuidado com os tiros ini- 
migos. Dr. Wily escapa então numa 
mini-nave e mais uma fase surge. 

Agora na base subterrânea do Dr. 


usada. E, se você repetir esta opera- 
ção, irá ganhando mais Cápsulas E. Fa- 
ça isso até conseguir pelo menos qua- 
tro delas. Afinal, energia extra para che- 
gar ao fim do jogo nunca é demais. 
Mega Man tem de enfrentar os oito 
robôs novamente, mas com a vanta- 
gem de já ter as armas de cada um e 
não precisar de sequência. Você já sa- 


Elek 


Wily, fique muito esperto porque a luta 
acontece na escuridáo. Use a arma do 
Pharaoh Man e espere até que o inimi- 
go apareca para atirar. O mais impor- 
tante aqui é a precisáo, pois Mega Man 
terá apenas poucos segundos para 


atingir o viláo. E, com um pouco de pa- * 


ciência e persistência, ele não incomo- 
dará mais. 


be as táticas e as armas corretas para 
conseguir eliminá-los. Mãos à obra. 
Após acabar com os oito robôs, Me- 
ga Man deve finalmente lutar contra Dr. 
Wily. Ele vem numa nave que atira pe- 
la boca. Use os tiros normais para aca- 
bar com ela. Fique bem encostado na 
nave, porque assim seus tiros não atin- 
gem o herói e será bem fácil destruí-la. 
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Você está na cidade de Erinoch e 
aqui é possível encontrar a passagem 
que o levará para o labirinto da eterni- 
dade. Mas todo o cuidado é pouco 
com os terríveis monsiros Drull. Quan- 
do eles atacarem, lute para não mor- 
rer. Não esqueça também de ir pegan- 
do as garrafas de água durante o ca- 
minho. Elas serão úteis na segunda fa- 
se. Pegue também o amuleto que está 
na quarta sala. Uma fresta de sol está 
brilhando na cidade. Você tem de usar 
o amuleto, que só tem efeito diante da 
luz. Duas perguntas serão feitas. Res- 
ponda sim à primeira e não à segun- 
da. Desça a escada para chegar ao fi- 
nal da fase. 


Ee 
us 


MEM 
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Embaixo de uma montanha, onde o 
sol da manha nao ilumina, existia uma 
cidade chamada Erinoch. Hoje esta ci- 
dade não tem mais bonitos templos co- 
mo antigamente e o que restou de suas 
belezas foram apenas ruínas e o peri- 


TIPO: RPG/Ação 
FABRICANTE: Electronic Arts 
MEMORIA: 4 Megabits 

FASES: 7 
JOGADORES: 1 


SOB 


DIFICULDADE GRÁFICOS MUSICAEFEITOS: CLASSIFICAÇÃO 


sonagem 

B A - disparar bolas de fogo, es- 
as armadilhas 

disparar tiros 

t - escolher itens 

recomeçar o game no mesmo 


l - movimentos do per- 


Agora você tem de pegar três jóias 
vermelhas para passar para a próxima 
etapa do labirinto. A primeira jóia está 
no início da fase. Logo após pegá-la, 
você vai conversar com um vendedor 
de poções. Ele tentará lhe vender sua 
poção por 100 peças de ouro. Não 
compre na primeira vez. Pechinche até 
o vendedor baixar o preço para 80 pe- 
ças e só então compre a poção. Lute 
contra os dois inimigos que guardam 
a sala do rei e procure pelo Dust (pó). 
Na sala do rei, lute com o monstro que 
o protege. Mas não chegue perto do 
rei, pois há uma armadilha. Fique em 
cima da mancha e use o Spores (gás). 
Saia então da sala e espere cerca de 
10 segundos. Entre novamente e o rei 
estará caído com muita sede. O monar- 
ca então lhe pedirá uma garrafa com 
água. Dê a ele a garrafa (comprada na 
primeira fase, lembra?). A terceira jóia 
é uma pedra de granito, que mais tar- 
de se tornará uma pedra preciosa. A 


goso labirinto da eternidade. Erinoch foi 
destruída há cerca de mil anos atrás pe- 
lo fogo do dragão, que ainda hoje vive 
no centro do labirinto. Mordamir, o mes- 
tre na arte da magia, visitou o labirinto 
na esperança de descobrir o segredo 
da vida eterna, mas nunca conseguiu 
retornar. Mas o mestre mandou seu diá- 
rio, onde estão escritas suas principais 
dificuldades durante o caminho, para 
quem quiser se arriscar a procurá-lo. O 
seu objetivo neste incrível game, que 
mistura aventura com RPG, é resgatar 
Mordamir. Boa sorte! 


facadas para frente 
adas diagonais para 


frente 


direita 


esquiva para esquerda 


segunda jóia está em poder de um ho- 
mem. Use o pó perto dele e o homem 
lhe entregará a jóia. Entre na próxima 
sala e use imediatamente a poção que 
você comprou. Ela o protegerá do lo- 
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THE IMMORTAL 


do, que está na primeira sala desta fa- 
se e é para onde você deve voltar ago- 
ra. Pegue então a pedra e deixe-a no 
chão, até que o lodo passe por cima 
dela e a transforme na última jóia. Pe- 
gue a jóia e vá para a sala dos triângu- 
los. No primeiro triângulo coloque a jóia 
no buraco da direita, no segundo, 
coloque-a no buraco da esquerda e no 
terceiro, coloque a jóia no centro. Des- 
ça a passagem. Parabéns, você con- 
seguiu chegar à terceira fase. 
US 


Terceira fase 

Vocé está agora na cidade dos Trolls, 
dentro do labirinto. Os Trolls e os Drulls 
estáo em guerra e vocé deve tentar pro- 
teger os Drulls. Você reencontra o rei. 
Ele lhe dá passagem porque ainda es- 
tá agradecido pela água. Logo após 
encontrar o rei, você deve pegar mais 
uma jóia. Mas, cuidado com as lanças 
mortais que saem do chão. Quando 
chegar à sala do mecanismo de tele- 


transporte, você encontrará um triângu- 
lo que varia de cor. Passe somente 
quando ele estiver verde, mas não es- 
queça de deixar a jóia 2m cima do fogo. 
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Quinta fase 

Pegue agora o grande ovo que vo- 
cê acaba de encontrar. Não esqueça 
ainda de apanhar a poção. Com ela vo- 
cê fica minúsculo e consegue passar 
pela fenda logo no início desta fase 
Após lutar com mais dois Drulls, você 
precisa tomar cuidado com a planta 
carnívora que se esconde na sala ver- 
melha. Use a magia do sensor para 
localizá-la: toda vez que a música ficar 
mais aguda é sinal que a planta está 
por perto. Deixe então o ovo na água, 
para que o pássaro nasça e te leve pa- 
ra a fase seguinte. 


Quarta fase 

Você encontra agora o servo de Mor- 
damir, que lhe entregará um tapete má- 
gico. Use-o para atravessar as duas 
próximas salas. Você achará então um 
delicado anel, dedicado a Ana, filha de 
Dunric. Dunric é um outro mago, que 
aprendeu as artes da magia junto com 
seu mestre Mordamir. Pegue o anel e 
entregue a Ana assim que você 
encontrá-la. 


EE 
SE 
> 


ee 
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Vocé acaba de encontrar Dunric, que 
lhe conta que Mordamir não é um pri- 
sioneiro. Na verdade, ele está apenas 
obstinado por conquistar a fonte da 
eternidade e não quer sua ajuda para 
salvá-lo, mas sim para acabar com o fo- 


NINTENDO 


Sexta fase 


go do dragão. Nas águas ande sem- 
pre em cima do barril, mas tome cui- 
dado com o polvo. Para se livrar do bi- 
cho, corra para onde está o redemoi- 
nho e jogue-o lá dentro. O segredo aqui 
está na rapidez. 


Sétima fase 

Abra a caixa que está logo no início 
desta fase. Dentro dela você vai encon- 
trar o Fire Prot e o Blink, dois proteto- 
res contra o fogo do dragáo. Vocé en- 
tra entáo numa sala, bem no centro há 
uma armadilha que o levará direto de 
encontro ao dragáo. Use primeiro a ma- 
gía Blink seis vezes, sempre que o dra- 
gão cuspir fogo. Na sétima vez, o dra- 
gão vai ameaçar cuspir fogo, mas so- 
mente na segunda tentativa cuspirá 
realmente. Use então a magia Fire Prot, 
que servirá como proteção. Agora é a 
vez de usar novamente o amuleto. Res- 
ponda sim à primeira pergunta e não 
à segunda. Mordamir então aparece- 
rá e com uma mágica pegará nova- 
mente seu amuleto. O mágico então lhe 
atacará com raios; defenda-se usando 
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a magia da estátua (Statue). Após os 
três primeiros raios, Mordamir irá amea- 
car jogar mais um. Não se defenda pa- 
ra não gastar magia à toa, este é um 
golpe sujo do inimigo. Após este raio 
continue se defendendo dos outros. 


e Lë 
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Quando acabarem suas defesas, use 
a magia Magnet. Ela irá tirar o amuleto 
das mãos do mágico e a chama de fo- 
go do dragão atacará Mordamir. Pron- 
to, você conseguiu desvendar o segre- 
do da fonte da eternidade. Parabéns! 
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ve voltar agora até o andar da caixa de 
brinquedos. Entre na porta que está a 
esquerda. Mas lembre-se, se vocé náo 
conseguiu derrotar o polvo då fase do 
rio, a porta estará fechada. Cuidado 
com os morcegos e as aranhas. Atire 
para se defender. Gomez finalmente 
chega ao sótão, onde encontra tio Chi- 
co. Para acabar com ele, espere até 


Gomez agora deve ir até o segundo 
andar e descer a segunda escada a di- 
reita. Entre então no buraco do barril 
e O herói sairá na adega. Agora todo 
o cuidado é pouco com os espinhos 
que caem.do alto da tela e com as gui- 
lhotinas. O melhor é estar transforma- 
do em Frankenstein. Use habilidade pa- 
ra escapar. Quando o herói encontrar 
espinhos no chão, salte nas plataformas 
mas fique ligado nas bolas giratórias. 
Entre na porta da foto e Gomez enfren- 
tará o último inimigo do game: o raptor 
de Mortícia, que está pendurado “por 
um fio” bem em cima de um caldeirão. 
Espere que o adversário atire e então 
pule e dispare uma bola de fogo. Mas 


Já sob o efeito da poção, o herói de- E: que tio Chico atire, salte e dispare duas 


vezes em sua barriga. Use a arma de 
fogo, que Gomez conseguiu com a vo- 
vó. Quando tio Chico chegar ao canto 
direito da tela, raios irão despencar do 
alto. Aproveite para atirar mais. Após 
tanta tortura, Gomez consegue fazer 
com que tio Chico diga onde está Mor- 
tícia. A amada do herói está na adega 
da casa. 


fique esperto, porque o inimigo se abai- 
xa. Gomez consegue derrotar o adver- 
sário e finalmente salvar sua querida 
Mortícia. 


VIDEOGAME - 41 


TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Tec Tou (Capcom) 
MEMORIA: 8 Megabits 
FASES: 5 
JOGADORES: 1 


Lee? 


DIFICULDADE 


Comandos 


C: Saltos. Strider pode 
se agarrar em plataformas superiores. 
E Aciona espada de plasma 
E 1: Strider sobe 
na plataforma a que estiver agarrado 

D para b Strider 


5 SA 


AouC: Cambalhotas 


Direcional para 


Primeira F 


Nosso herói começa sua luta em ple- 
na Praça Vermelha, na Rússia. E, en- 
tre alucinantes escaladas, tome cuida- 
do com os inimigos que aparecem lo- 
go de cara. Elimine-os com espadadas. 
Desde já, uma boa dica é prosseguir 
devagar. E que este game é cheio de 
armadilhas e de abismos, e é necessá- 
rio decorar bem o local onde se está 
pisando: Uma valiosa ajuda é o robô 
que aparece na foto. Pegue-o, pois ele 
eliminará alguns inimigos e cortará as 
chamas do local da segunda foto. Vo- 
cê evita, desta maneira, passar pelas 
lanças que estão logo abaixo, cortan- 
do caminho. 

Seu primeiro inimigo nesta fase 
acerte-o com espadadas, como na fo- 
to. A seguir, abrigue-se embaixo da pla- 
taforma para escapar dos fogos. Mais 


uma escalada. No topo da cúpula, mais 
inimigos, que você derrota com espa- 
dadas. Ao atingir o primeiro canhão la- 


Strider é um grupo de combatentes 
do ano de 2048. Um poderoso ditador 
do Leste dominou toda a Europa, ea 
única esperança para acabar com seu 
domínio é Hiryu, o mais poderoso Stri- 
der. Sua missão é bastante árdua: in- 
vadir Moscou, a capital da República 
da Rússia, e seguir a pista do vilão até 
derrotá-lo. 

Para isso, o herói conta com sua po- 
derosa espada de plasma e muita agi- 
lidade — ele pode escalar encostas ín- 
gremes, armações metálicas, vigas e 
muito mais. Isso graças ao seu pode- 
roso gancho. Strider também é mestre 
na arte das cambalhotas, que pode tirá- 
lo de muitas enrascadas e ainda o aju- 
da a derrotar inimigos. E, além da mú- 
sica, excelente, a movimentação do 
personagem e dos inimigos é perfeita, 
graças aos 8 Megabits de memória 
deste cartucho. Vamos a ele, com as 
principais dicas e estratégias! 


ser, veja o local correto para ficar e não 
ser atingido. Acerte seguidas espada- 
das até eliminá-lo 


go 

Strider encontra, então, o inimigo da 
fase. Quando ele aparecer, dê uma 
cambalhota para pular por cima de sua 
cabeça e subir nas suas costas. Vire- 
se rapidamente e acione a sua espada 
o mais rápido possível. Veja na foto. Se 
ele não for derrotado ''de primeira”, re- 
pita a operação. Da segunda seqüên- 
cia de golpes ele não escapa! 


FOTOS: DAUMER GIULI 


42% VIDEOGAME 


Para conseguir mais CONTINUES, 
entre na seguinte sequência durante a 
tela que aparece na foto: ACBCA. 
Seja rápido, pois a imagem é rápida e 
será impossível dar pausa. 


Agora, Strider está nas montanhas 
geladas da Rússia. E o primeiro obstá- 
culo serão os lobos. Seja rápido na es- 
pada. Em cima da primeira plataforma, 
há uma espada mais longa. Pegue-a. 
A seguir, desça escorregando a colina: 
é o único jeito de passar pela porta. Ve- 
ja na foto. Dentro, um “osso” duro de 
roer: o robô pode ser acertado com a 
espada longa, com Strider pendurado 
na viga do teto. Recue quando ele in- 
vestir. Na subida do poço, vá devagar 
e pule de uma parede para outra (use 
a cambalhota) para evitar os inimigos. 
Chegando no alto, veja a sequência: 
pule na plataforma que não tiver espi- 
nhos e daí rapidamente para a viga. 
Use a cambalhota, como na foto. 
Strider consegue sair da caverna. 
Desça a montanha rapidamente, e não 
esqueça de dar uma cambalhota no lo- 
cal da foto. Assim você não cairá no 
abismo. Do outro lado, cuidado com os 
raios: o jeito é decorar a posição antes 
de prosseguir. Preste atenção, pois a 
tela fica escura. Veja a vida, no canto 
direito da foto: não vá a ela com tanta 
sede, espere o raio e depois pegue-a 
tranquilamente. Suba nos helicópteros, 
derrotando todos os inimigos, até atin- 
gir o dirigível. 
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Strider agora está no dirigível, e de- 
ve enfrentar poderosas ninjas: o melhor 
jeito para derrotá-las é escorregar de 
um lado para o outro. Assim, Strider 
náo é atingido e acaba com todas elas 


rapidamente. Acerte o piloto para, final- 
mente, passar de fase. Esse é moleza, 


ele está de costas! 
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Em outra poderosa nave inimiga, pri- 
meiro destrua os canhões pequenos, e 
escape escorregando pelo canhão 
grande, como na toto. Cuidado para 
passar pelas engrenagens. Veja na se- 
quência de fotos: é bem difícil passar 
pelo canhão laser. Mas não se preocu- 
pe. Caia sem medo pelo lado direito. 
Aí, é só atravessar por fora, pendura- 
do nas ferragens da nave. Strider já sai- 
rá do outro lado do canhão laser. E ain- 
da ganha invencibilidade! 

Para subir pelas vigas de aço, use ; 
a cambalhota, de um lado para o ou- E 9 EE 
tro. Isso porque elas fecham e esma- Sch 
gam o herói se ele simplesmente subir 
por uma delas. Com a cambalhota, a 
escalada será mais rápida e o tempo 
será suficiente. De novo no interior da 
nave, cuidado: o sentido da gravidade 
muda, e isso poderá surpreender o he- 
rói. Preste atenção nas setas da pare- 
de para descobrir o sentido. Outra di- 
ca é decorar as armadilhas: há muitos 
abismos para Strider pular. Strider che- 
ga ao controlador de gravidade. E, en- 
quanto estiver em órbita em torno de- 
le, acione a espada rapidamente para 
destruí-lo. Com a gravidade “normal”, 
pendure-se e corra para escapar do fo- 
Lo Você atinge então o inimigo da fase. 
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Pule da nave para o helicóptero ra- 
pidamente, com a cambalhota. Para 
derrotá-lo, é só ficar agachado no lo- 
cal da foto atirando. Ele não resistirá. 
Fácil, não? 


Na selva, uma fase bem curta. Cui- ra conseguir uma carona ''esperta”.E, 
dado para escalar os cipós. Strider se- da cabeça do segundo dinossauro, dê Uma vez no cipó, basta acertar o 
rá atacado por ninjas e guerreiras sel- uma cambalhota para a direita para monstro com rápidas espadadas. Nes- 
vagens. Acerte-as com espadadas pa- atingir o cipó. Aí é o local mais seguro te local, Strider não será atingido. De- 


ra derrotá-las. Suba no dinossauro pa- para enfrentar o inimigo. mora, mas funciona! 


E 
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Finalmente, Strider atinge o QG Ini- 
migo. Cuidado para escalar pelas ins- 
talações. E, no local da foto, passe ra- 
pidamente, agachando. Strider escapa 
dos tiros de metralhadora que vém do 
alto. Atencáo, pois aqui a gravidade vai 
se inverter novamente. Salte para a pri- 
meira entrada, que você vê na foto. Lá 
dentro, enfrente as poderosas 
mulheres-ninja: seja rápido na espada 
e não dê chance de elas atacarem. 
Mais adiante, passe bem atento pelas 
lanças. 

Strider atinge de novo o controlador 
de gravidade. Você o destrói exatamen- 
te como o anterior: basta acertar segui- 
das espadadas enquanto estiver na sua 
órbita. A seguir, mais um canhão laser 
para ser destruído. E, novamente, um 
local “esperto” para ficar acertando es- 
padadas. Veja na foto. Prossiga com 
cuidado para escapar dos robôs que 
atacam de surpresa logo após o 
canhão. 

Strider será atacado por um dinos- 
sauro e um robô idêntico ao da segun- 
da fase. E, para derrotá-los, só na ha- 
bilidade: Vire-se de um lado para ou- 
tro, rapidamente, acertando espada- 
das. Fique esperio com as investidas 
do robô. Strider enfrenta novamente o 
monstro da quarta fase. Só que aqui 
não há a “manha” do cipó. Quando ele 
atacar com os ferrões, salte e acerte ra- 


pidamente sua cabeça. Finalmente, o 
monstro da primeira fase. E, aqui, há 
um segredo: não o destrua; apenas su- 
ba em suas costas para pegar uma ca- 
rona; ele o levará direto para o inimigo 
final. Mas atenção, pois o monstro ten- 
tará a todo custo te derrubar. Escape 
saltando sobre suas costas para mudar 
de posição. Chegando ao local corre- 
to, destrua-o com espadadas. Veja co- 
mo, na foto. 


O próximo passo é escalar a plata- 
forma até o local indicado pela foto. E 
a posigáo mais segura para acertar seu 
arquiinimigo. Só que o local náo é in- 
vulnerável. Embora isso náo seja co- 
mum, se vocé tiver bastante energia se- 
rá fácil derrotá-lo. Se não, escape das 
suas investidas com cambalhotas, mas 
volte sempre ao mesmo local para 
acertá-lo. Pronto, você salvou a Terra! 
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TIPO: Aventura / Luta 
FABRICANTE: Sega (Tec Toy) 
MEMÓRIA: Náo fornecida 
FASES: 8 
JOGADORES: 2 simultáneos 


LASSIFICAÇÃO. 


DIFICULDADE GRAFICOS  MUSICA/EFEIT 
Co dos 
ecional - movimentos do herói Acionando B 


em n todas as direções 

- dispara a arma 
- para rolar pela tela 
- ataque especial - convo- 
ca um aliado, que destrói os inimigos 
da teia 


Os dois guerreiros iniciam a luta nas 
ruas. Não pare de atirar nos inimigos 
e muito cuidado com suas investidas 
Apanhe todos os E que aparecem 
quando os inimigos são derrotados: 
eles significam mais energia. Os inimi- 
gos verdes vão dar trabalho. Cuidado 
porque eles soltam fogo pela boca. En- 
tretanto, são os mais fáceis de serem 
destruídos. Dois tiros bastam. 

Dentro do armazém, o ponto de vis- 
ta muda: você vê os inimigos de fren- 
te, como se a tela fosse o seu guerrei- 
ro. O direcional movimenta sua mira pe- 
la tela, Seja rápido e acerte tudo o que 
puder — nas caixas existe energia (sim- 
bolo com o E) e vida (life, a malinha 
com a cruz), e os inimigos não podem 
atingir a tela com suas bombas. 


- ataque rolando 
Dois toques no 
lados - para correr 
Dois toques no Di 
lados seguido do 
cambalhota. No meio do salto, o Bo- 
tão A dispara a arma. 


Bot 


A Terra está sendo novamente inva- 
dida por criaturas monstruosas e violen- 
tas. Só que desta vez apenas três bra- 
vos guerreiros — um homem, uma mu- 
Iher ou um robô — podem salvar o pla- 
neta, Cada um possuí uma arma espe- 
cial de ataque e você deve conhecê- 
los para optar com qual deles deseja 
lutar. Alien Storm pode ser jogado por 
dois jogadores simultaneamente, e as- 
sim fica bem mais fácil. Mãos a obra, 
porque o tempo é curto, o planeta cor- 
re perigo e você ainda tem de eníren- 
tar a nave-mãe, que é o cérebro da 
operação. 


a Os ate 
OS ataqu 


to - 


mai 
me ralhando é os Vião 


¿ímigos 


ji 
migos e o dera Se abre e os inj- 


m os corpo q do robô e, 
S adversários 


m rasante 


arrasa e com 


explode e 


2 
o 
E 
ES 
2 
ES 
ü 
e 
g 
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eople 


As casas da cidade já estáo sendo 
destruídas pelos alienígenas e a luta 


Na avenida principal a luta continua. 
Os primeiros inimigos você já conhece, 
são os alienígenas que tentarão engo- 
lir seu guerreiro. Destrua-os alternando 
tiros e golpes. Mais adiante, monstri- 
nhos verdes sairão do bueiro: fogo ne- 
les. Na segunda fase os guerreiros in- 
vadem uma loja de equipamentos ele- 
trônicos. Novamente o ponto de vista 
é do observador. Seja rápido e elimine 
todos os monstros. Acertando as TVs 
e os “systems” de som das prateleiras 
(que penal) você consegue mais ener- 
gia e “life” 


continua. Ataque os inimigos alternan- 
do tiros e golpes para não gastar mui- 
ta energia. Atenção: agora até as latas 
de lixo se transformam em monstros. 
Atire para acabar com elas. Se preciso 
use o ataque especial 

O inimigo agora é um enorme aliení- 
genatipo escorpião. Espere seus tiros, 
que saem de sua cauda ou de sua bo- 
ca, aproxime-se, atire e fuja. Repita a 
tática até derrotá-lo. Quando ele se 


aproximar demais, tentando encurralar 
o seu guerreiro no canto da tela, pas- 
se por cima dele com a cambalhota e 
tiro, e continue a operação pelo outro 
lado. 

Na segunda parte desta missão a tela 
se move sozinha e em altissima veloci- 
dade. Fique atento nos inimigos e atire 
quando necessário. Se não, tente saltá- 
los. Esta é a única dica para esta par- 
te, além de muita habilidade e treino. 


Os guerreiros continuam a batalha na 
rua e as libélulas alienígenas são as pri- 
meiras a atacá-los. Atire para se livrar 
das monstras. Se a sua energia estiver 
baixa, use os golpes. Os inimigos que 
se escondem nas latas de lixo voltam 


a atacar. No segundo estágio, dentro 
de um supermercado, o ponto de vis- 
ta volta a ser o dos guerreiros. Atire nos 
adversários posicionando a mira e pe- 
gue os itens de energia e vida atirando 
nas prateleiras. 


Os guerreiros conseguem invadir o 
laboratório experimental dos alieníge- 
nas, onde eles desenvolvem bio- 
criaturas. Não fique embaixo dos ca- 
nhões laser para não ser atingido. No 
segundo estágio, os guerreiros entram 
na sala vital, onde são criados os cére- 


'OTOS: DAUMER GIULI 


bros dos novos monstrinhos. Mais uma 
vez as miras estarão esperando pelos 
heróis. Seja rápido no tiro, pois desta 
vez OS inimigos são muitos. Procure 
acertá-los logo que aparecerem à sua 
frente, não dando tempo para que eles 
joguem suas bombas na tela (em você) 
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Embaixo da pont 
Nova York, os guerreiros têm de enfren- 
tar os monstrinhos verdes e também li- 
bertar reféns. Use os tiros. O alieníge- 
na tipo escorpiáo volta mais uma vez. 
Acerte-o usando a mesma estratégia de 
esperar seus tiros e atacar até 
enfraquecé-lo. Entáo use o ataque es- 
pecial. 

Ele conta com reforços. Agora des- 
ce do alto da tela um outro alienígena, 
com vários olhos e trombas atiradoras. 
Mantenha-se a distância enquanto ele 


estiver atirando, desviando de suas in- 
vestidas. Quando der uma “brecha”, 
aproxime-se e atire. Vencendo-o, você 
consegue seis tanques de energia 
Pegue-os rapidamente. Agora em cima 
da ponte, fique esperto porque a fase 
é de velocidade e a tela anda muito rá- 
pido. Atire nos inimigos e procure ficar 
sempre no canto esquerdo da tela. Cui- 
dado com as bombas que aparecem 
na foto. Pule-as, pois não adianta ati- 
rar. Você deve destruir a nave inimiga 
que ataca pelo lado direito da tela. 
Acerte-a sempre. 


| 


Os guerreiros conseguiram derrubar 
a nave, mas não a destruíram totalmen- 
te. Soldados alienígenas verdes saem 
de dentro dela bem nervosos e dispos- 


tos a tudo. Fogo neles. Cuidado.com 
Os monstros marrons: eles gostam de 
comer seres humanos. Alterne golpes 
e tiros para destruí-los. Se a coisa ficar 


feia, apele para o ataque especial. Ago- 
rawdentro da nave, você ganha nova- 
mente uma mira. Atire e acerte todos 
os inimigos. 


Os guerreiros são engolidos pelo 
chefe dos alienígenas e devem lutar pa- 
ra destruir seu cérebro. Mas antes têm 
de enfrentar os velhos e tradicionais ini- 
migos. Use as mesmas estratégias, al- 
ternando golpes e tiros. Você pode usar 
também o ataque especial, quando a 
coisa ficar feia. 

O problema é que o caminho até o 
cérebro é um labirinto. Os guerreiros 
devem entrar nas portas certas para 
chegar ao seu objetivo. A sequência de 
portas deve ser descoberta por tentati- 
va e erro, pois a sequência muda a ca- 
da nova jogada. Há um mapa para aju- 
dar, mas ele só aparece depois que vo- 
cê completar todos os estágios da fase. 

Chegando ao cérebro, o ponto de 
vista volta a ser o dos guerreiros. Acer- 
te todos os inimigos usando habilida- 
de. Não esqueça também de atingir o 
cérebro nos intervalos dos .ataques. 
Com dois jogadores a tarefa é mais fá- 


P 


so, a única dica aqui é a habilidade. 
Treine bastante e acabe com a “festa” 
dos alienígenas! 


cil. Enquanto um acerta o cérebro, o 
outro destrói os inimigos. Em todo o ca- 
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Sonic, o porco-espinho mais rápido 
desta galáxia, está chegando agora na 
versão para Master System. Nesta 
aventura o herói deve salvar os animais 
de seu planeta, que foram transforma- 
dos em robôs pelo Dr. Eggman. Sonie 
só vai sossegar quando conseguir ex- 
pulsar todos os invasores. Durante o jo- 


go, o herói ainda pode recolher anéis. . 


Conseguindo juntar entre 50 e 99 anéis 
a cada fase, Sonic terá a chance de en- 
trar num estágio de bônus. Com mais 
de 100 anéis, o porco-espinho ganha 
uma vida direto. 


Sonic começa sua missão de tentar 
salvar os amigos transformados em ro- 

| bôs. Não esqueça de ir apanhando os 
| anéis e os itens durante o caminho. Pu- 
le na árvore e o porco-espinho conse- 
guirá uma vida extra. Use as platafor- 
mas para conseguir passar pelos espi- 
nhos sem se machucar. No estágio 1-2, 


| Frimeira fase — Green Hill 
| 
| 
| 


MENU 
TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Sega 
MEMORIA: 2 Megabits 
FASES: 6 
JOGADORES: 1 


OS CLASSIFICAÇÃO 


Comandos 
Direcional - movimentos do herói 
Direcional para baixo quando Sonic 
corre - “spin” attack 
Botões 1 ou 2 - saltos 


il) 


RS 


as molas vão servir para dar impulso ao 
herói. Acompanhe agora o caminho pa- 
ra que Sonic encontre sua primeira es- 
meralda. No final do jogo, cada esme- 
ralda aumenta 2.000 pontos no 
marcador. 

No segundo abismo da fase 1-3, 
mais uma vida espera pelo herói. So- 


nic encontra Dr. Eggman pela primei- 
ra vez. O inimigo está a bordo de uma 
nave. Espere no canto esquerdo da te- 
la o cientista andar de um lado para 
o outro duas vezes e descer. Comece 
então a pular para atacá-lo. Quando dr. 
Eggman baixar, continue acertando-o 
e corra para o outro lado para não ser 
esmagado. Repita a ação até liquidá-lo. 


Estrelas: 
invencibilidade 


Truques 


Sonic deve pegar nos computadores 
os itens que o ajudarão: 


Sonic: 
uma vida 


ei 
EST 


Escudo: protetor 
para os anéis 


| 


| Anéis: pontos 


| 
| 
i 


Supervelocidade: 
Sonic quebra a 
barreira do som 


Seta: se perder uma 
vida, você recomeça 
o jogo do lugar onde 

está a seta e não do 
começo da fase 


| 


Fase de Bónus 

Sonic pode agora encher seu esto- 
que de anéis. O herói deve ficar pulan- 
do nas molas e evitar os rebatedores. 
Procure o Continue que está escondi- 
do em todas as fases de bónus, mas 
fique ligado no relógio. Se o tempo aca- 
bar antes de o porco-espinho chegar 
ao final da fase, o herói perde o prêmio. 
Em alguns estágios de bônus ainda é 
possível encontrar uma vida 


Segunda fase — Bridge 


Para acabar com o robó-espinho, 
use o ataque giratório pelo chão (corra 
e aperte o Direcional para baixo). To- 
me bastante cuidado com as malas 
nesta fase, elas podem fazer Sonic cair 
nos abismos. Fique esperto nas pontes 
retas: elas despencam. O segredo pa- 
ra passar-por elas é andar rápido. Dan- 
do um pulo bem alto na segunda ba- 
lança, o porco-espinho encontra mais 
uma vida. Andando para direita, Sonic 
acha agora outra esmeralda. Para 
apanhá-la, o herói deve ir até a primei- 
ra tora de madeira da ponte e esperar 
que ela caia, para pular e alcançar a 
jóia. 

Agora no estágio 2-2, a tela anda so- 
zinha. Por isso é bom não vacilar. Pule 
os abismos e aproveite para acertar os 
peixes. Andando para a esquerda, já 
no início do estágio 2-3, Sonic conse- 
gue encontrar mais uma vida. Dr. Egg- 
man volta a atacar. Desta vez, o inimi- 
go sai das águas com um mini- 
submarino. Fique abaixado para se 
proteger dos tiros do cientista e dê sal- 
tos na sua cabeça para destruí-lo. Cui- 
dado porque o inimigo aparece dos 
dois lados. 


ATA 


Terceira fase — Jungle 


Agora na selva, cuidado com os ti- 
ros dos caranguejos vermelhos e com 
os abismos. Sonic tem dificuldades pa- 
ra passar pelas cachoeiras: a corren- 
teza tenta arrastá-lo. 

Na segunda cachoeira com platafor- 
mas móveis, Sonic deve pisar na pri- 
meira plataforma e descer até bem per- 
to da água. Salte entáo para esquerda 
e cala no váo. O porco-espinho agora 


deve pegar carona com o toco de ma- 
deira para chegar até a esmeralda. 
Continue andando para a direita em ci- 
ma do tronco, até o herói pisar em ter- 
ra firme novamente. 

Mais uma surpresinha no estágio 3-2: 
Sonic não pode voltar porque a tela 
simplesmente trava. Portanto, agora o 
caminho escolhido é o definitivo. Cui- 
dado para não dar cabeçadas nos es- 


Quando Sonic estiver dentro da água 
(4-1), atenção para não ser pego de 
surpresa pelas plataíormas que sobem 
e podem fazer com que o herói seja 
perfurado pelos espinhos. Toda vez 
que Sonic estiver embaixo d'água, o ar 
pode lhe faltar. Acompanhe o nível de 
oxigênio do herói através do número 
que fica em cima dele — o número só 
aparece quando faltarem apenas 5 se- 
gundos para Sonic se afogar. Pegue a 
bolinha mais próxima para aguentar 
por mais um tempo ou dê um “pulinho” 
fora da água. A saída do labirinto está 
do lado esquerdo. 

Não esqueça de apanhar a invenci- 


go 


pinhos. O herói encontra mais uma vi- 
da no alto da cachoeira. Salte com cui 
dado para não ser pego pela mola que 
está atrás dela. A saída está no canto 
esquerdo da tela. 

Antes de enfrentar Dr. Eggman (3-3), 
Sonic pode pegar mais uma vida que 
está embaixo da água. Suba os cipós 
eo inimigo virá ao seu encontro. Fique 
na ponta esquerda do cipó e quando 
o cientista estiver em cima do herói salte 
e acerte-o. Dr. Eggman fica nervoso e 
começa a soltar bombas, que ficam an- 
dando de um lado ao outro do cipó. O 
inimigo não pára de atacar. Acerte-o 
sempre do lado esquerdo e evite as 
bombas, que podem ser fatais. 


bilidade, já no final do estágio 4-2. Pu- 
le então na água e vá subindo pelo la- 
do direito. Mais uma esmeralda se es- 


conde na frente nos espinhos. Pegue- | 


a sem receios. Você está invencível 
lembra? 

Uma outra vida espera por Sonic an- 
tes de o herói enfrentar Eggman. O ini- 
migo desta vez surge dentro da água, 
mas Sonic não tem mais problemas 
com o oxigênio. Fique abaixado para 
escapar dos tiros do adversário quan- 
do ele estiver no meio da tela. Evite 
atacá-lo nesta posição. Dr. Eggman 
agora vem por cima: pule para acabar 
com ele, mas muito cuidado com seus 
mísseis teleguiados. Salte de um lado 
ao outro para tentar se sair melhor 


Agora numa usina, Sonic deve tomar 
cuidado com as chamas que saem do 
teto. Apanhe mais uma vida na esteira 
rolante. O herói chega a um pequeno 
labirinto. Para conseguir apanhar mais 
uma vida, desça a primeira e a segun- 
da rampas e caia no vão a direita. Vire 
então a esquerda e entre no tele- 
transportador. Pronto, aí está a vida. Já 
no estágio 5-3 vá entrando em todas as 
portas para tentar encontrar o inimigo. 
Aproveite para pegar mais uma vida no 
| caminho, Dr. Eggman foge do herói 


Na usina hidroelétrica, Sonic tem de 
ficar atento aos raios e tiros de canhão. 
O herói chega então a um dirigível. Sal- 
te do lado esquerdo e uma plataforma 


levará o porco-espinho, sem que ele 
precise enfrentar adversários. Sonic en- 
contra mais uma esmeralda. 

O herói vai ao encontro de Eggman 


pela última vez. O inimigo está numa 
cápsula e um filete de raio separa os 
dois adversários. Sonic deve ficar no 
canto esquerdo da tela. Aqui os raios 
e tiros inimigos não podem atingir o he- 
rói Espere o filete sumir e ataque Egg- 
man com saltos, toda vez que ele pa- 
rar de atirar. Volte para o canto esquer- 
do da tela, mas para isso espere o raio 
sumir junto ao canhão. Repita esta ope- 
ração até destruí-lo. 


MENU 
TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Tec Toy (Capcom) 
MEMÓRIA: 2 Megabits 
FASES: 5 
JOGADORES: 1 


DIFICULDADE 


Naves militares espaciais carregadas 
de inimigos cruéis invadiram a Terra. 
Bombas, mísseis e o fogo de canhões 
e metralhadoras caíram sobre o plane- 
ta. Os humanos foram obrigados a se 
render, mas um pequeno grupo de va- 
lentes conseguiu escapar. Criaram seus 
filhos num lugar secreto e os treinaram 
para ser guerreiros. Você é um desses 
guerreiros: sua missão é livrar o plane- 
ta — que se tornou o Mundo do Pó — 


GRÁFICOS — MÚSICWEFENTOS CLASSIFICAÇÃO 


Comandos 
Direcional - movimentos do guerrei- 


ro e seleção de itens na loja 


Botão 1 - move o satélite atirador no 


sentido anti-horário 


Botão 2 - move o satélite atirador no 


sentido horário 


Botão 1 e 2 - destrói todos os inimi- 


gos pequenos que estão na tela 


Itens 
Não se esqueça de ir apanhando o 
máximo de moedas (bolas azuis) duran- 
ie o caminho. Com elas você pode 
comprar os itens nas lojas. Estes são 
os essenciais. 


el de Rastreamento Automá- 
tico - descobre o alvo e o destrói auto- 
maticamente. Valor: 5.000 Zennies 

Poção da Vida - Poderoso tônico 
que o fará voltar à vida. Valor: de 3.000 
a 10.000 Zennies 

Kit de Energia (Coração) - aumen- 
ta a energia até seu nível máximo, Va- 
lor. de 600 a 5.000 Zennies 

Pedra Voadora - aumenta a veloci- 
dade. Valor: 100 Zennies 

Tratamento - restaura sua energia. 
Valor: de 300 a 10.000 Zennies 


Reforçador - aumenta a potência de 
seus disparos. Valor: 10.000 Zennies 

Queimador - lança-chamas mortal. 
Valor: 20.000 Zennies 


Super-Reforçador - dá aos disparos 
o máximo poder de destruição. Valor: 
30.000 Zennies 
d'água - aumenta a velocida- 
de na água. Valor: 300 Zennies 

Laser At - dispara dois tiros para 
frente e dois tiros para trás. Valor: 
30.000 Zennies 

Bola de Fogo - arma mais podero- 
sa. Valor: 99.900 Zennies 


= 


e devolver seu nome original (Terra). 
Seu único descanso será na loja, onde 
vocé se reabastece de municáo e re- 
põe sua energia. A moeda corrente no 
mundo “do crime” é o Zenny — as bo- 
las azuis, que podem ser apanhadas 
quando os inimigos são destruídos. 
Com ela é possível comprar itens na lo- 
ja. As moedas pequenas valem 500 
Zennies e as grandes 1.000 Zemnies. 
Boa sorte! 


Primeira fase 
Metrópolis 

O planeta está completamente domi- 
nado pelos inimigos. Atire para se de- 
fender e não esqueça de ir apanhan- 
do os Zennies (bolas azuis). Fique liga- 
do nos inimigos que aparecem por trás 
e na aranha robotizada. Para acabar 
com a monstra, gire o satélite e aponte- 
o para baixo (Botão 1 ou 2). O guer- 
reiro encontra a loja pela primeira vez. 
Entre e compre o missel de rastreamen- 
to automático, a poção da vida, o tra- 
tamento, a pedra voadora e o coração. 
Se você tiver dinheiro, é claro! Agora 
com o míssel em seu poder, as coisas 
se tornam mais fáceis. Continue des- 
truindo os inimigos e apanhando as 
“moedas”.Quando você alcançar as en- 
grenagens, atire: dentro delas há mais 
dinheiro. Aqui fique esperto com a água 
que sai dos canos. Ela tira energia do 
herói. Destrua as colunas tipo espiga de 
milho para conseguir continuar e che- 
gar ao inimigo: o Paramecium, um 
monte de lixo que solta gases incendiá- 
rios. Fique na parte de baixo da tela e 
não pare de atirar na boca do mons- 
tro. Fique sempre nesta posição, assim 
você não pode ser atingido. Quando o 
lixo parar de se mexer, corra para o 
canto esquerdo da tela. Este é mais um 
local seguro. 


52 UDEDCAME 


Agora o guerreiro tem de lutar em- 
baixo das ruínas de uma antiga ponte. 
Continue atirando e apanhando moe- 
das. Mais uma vez o herói chega até 
aloja. Compre agora, se possível, o tra- 
tamento, o reforçador e a poção da vi- 
da. Fique esperto para náo ser pego de 
surpresa pela moréia gigante que sai 
das águas. Ela não pode ser destruída. 
O. guerreiro chega até uma fortaleza. 
Aqui todo o cuidado é pouco com as 
armas laser. Atire para destruílas. Não 
esqueça de apanhar o POW, no canto 
esquerdo da tela; com ele o herói re- 


cupera toda sua energia. U Inimigo da 
fase é o Senhor da Guerra. Escape da 
mão do monstro que insiste em apare- 
cer nos dois lados da tela alternada- 
mente. Fique bem embaixo dos olhos 


dele e não pare de atirar mesmo quan- 
do as lágrimas de fogo estiverem cain- 
do. Mude de olho toda vez que a mão 
vier. Mas seja rápido para não ser 
apanhago. 


O guerreiro está agora nos corredo- 
res de pedras e os soldados de Rah, 
o Czar do Sol, vão dar trabalho. Conti- 
nue atirando e girando para liquidá-los. 
Quando aparecer a primeira cabeça de 
esfinge siga pelo caminho de cima pa- 
ra apanhar mais dinheiro. A loja apa- 
rece novamente. Compre agora o quei- 
mador, o coração e o tratamento. A se- 
gunda cabeça de esfinge vai aparecer, 
vá pelo caminho de baixo. Cuidado 
agora com as cabeças de caveira, Con- 
tinue girando para se defender. A es- 
finge é o inimigo desta fase. Atire an- 
tes mesmo de ela aparecer no canto di- 
reito da tela. Conforme ela for surgin- 
do recue na mesma velocidade e não 
esqueça de ir atirando sempre. A ca- 
beça da adversária então se despren- 
de. Dispare agora no corpo da esfin- 
ge, mas tome cuidado com a enorme 
centopéia, com um olho no pescoço, 
que sai de dentro dela. Para acabar 


com a monstra, vá para o alto da tela 
atraindo-a. Espere até que a centopéia 
chegue perto do guerreiro e atire na bo- 
la azul que está no corpo da esfinge. 
Repita a ação até liquidar a monstra. 


FOTOS: DAUMER GIULI 


E Agora nas ruínas de um antigo palá- 
| cio, o guerreiro é atacado por homens- 

rãs armados e medusas venenosas. 
Dispare chamas de fogo para acabar 
com eles. Atire no local da foto: uma ar- 
E madura, que tem o poder de proteger 
d o herói contra cinco ataques inimigos, 
surgirá. O guerreiro encontra mais uma 
loja no seu caminho. Compre agora o 
canhão vulcânico, o reforçador, o co- 
ração, a pedra d água e mais uma vez 
o tratamento. Destrua os olhos que es- 
tão no fundo do túnel. Dentro deles se 
escondem baús de dinheiro. O inimigo 


agora é um enorme caranguejo, que se 
arrasta. Atire e destrua primeiro a gar- 
ra direita do inimigo. Mas cuidado, ele 
joga as garras em cima do guerreiro pa- 
ra tentar liquidá-lo. Depois destrua a 
garra da esquerda. Fique sempre no 
canto direito da tela e atire sem parar. 
O caranguejo não consegue atingir o 
herói nesta posição. Muito cuidado tam- 
bém com os camarões que o adversá- 
rio solta e com a bola atiradora que sai 
de seu olho. Atire neste olho, que está | 
no centro do caranguejo, sem parar. | 


O guerreiro terá de lutar agora no al- 
to das nuvens. Atire na primeira está- 
tua e aparecerá um item que faz com 
que o herói recupere toda sua energia. 
Cuidado com as estátuas que pulam e 
com o dragão que sai das nuvens. Ati- 
re para passar. Mais uma loja aparece 
no caminho do herói. Compre o laser 
4D, o coração e o tratamento. O guer- 
reiro chega então a Torre do Medo, on- 
de está escondido o Tirano de Guerra, 
o último inimigo do game. Suba e vá 
destruindo os mísseis que as mãos me- 
cânicas soltam. O guerreiro chega en- 
tão a uma base de canhões. Aponte a 
arma para o alto e atire sem piedade. 


undo Có 


tico 


Mais uma loja: aproveite para comprar 
o tratamento, o protetor e a bola de fo- 
go, que já devem estar chegando ao 
fim. Sem este último item é muito difícil 
destruir o inimigo da fase. Antes de en- 
frentar o chefão, o guerreiro tem de en- 
carar os peixes assassinos. Destrua-os 
ficando no local da foto e atirando sem 
parar. Pronto, o guerreiro encontra ago- 
rao Tirano de Guerra. Atire para o alto 
com a arma de fogo, mas muito cuida- 
do com os laser que ele solta. Circule 
por toda tela para escapar. Pronto, o 
guerreiro conseguiu expulsar os extra- 
terrestres do planeta e trazer novamen- 
te a paz de volta à Terra. 


SS UDESGAME 


Aguarde 
VIDEOGAME 
ESPECIAL 
Mapas 
completos 
com todas 
as dicas 
de Shinobi 
e Vigilante, 
para 
Master System. 


Cp 
SIGLA 


GENESIS ESTO 


MASTER SISTEM 
PHANTOM SISTEM 


NINTENDO 


BIT SISTEM 
HI TOP GAME 
ATARI CCE 
MEGA DRIVE 
GENESIS 
NEO GEO 


* NÃO FAZEMOS FRANQUIA, 
FAZEMOS AMIGOS. 
CONSULTE-NOS 

* TEMOS APARELHOS PARA 

VOCÊ E SEUS AMIGOS 


Preços Especiais para oficina, 
revendedores e locadoras 


* Assistência Técnica 
Especializada em Vídeo 
Games e Acessórios 
Nacionais e Importados 


JOGAREM NA LOJA. 

* CAMPEONATOS 
PERMANENTES. 

* OS MAIORES LANÇAMENTOS 


Famicom em 4 Horas. Neo Geo, 
Nintendo, Mega Drive, Genesis e Master 
Sistem em 2 Horas. Garantia de 1 ano. 


Transcodificagáo de Super Nes/Super 


EM TODOS OS SISTEMAS. 
+ NÃO COMPRE SEM NOS 


CONSULTAR. 
MASTER 


SUPER NINTENDO System 


* Modificamos módulos de RF Super 
Famicon e Nintendo japonés para entrar 
em canal 3 em 2 Horas. 


* Destravamos Nintendo Americano 


MEGA SES 


* Temos modulador de RF para Mega Drive 
japonés, transcoder Interno e Externo 
para Vídeo Games. 


+ Kits para limpeza de contatos 
de Vídeo Games e Cartuchos. 


* Adaptadores para cartuchos. 


ASSISTÉNCIA 
TÉCNICA 


Loja 1 - R: Orville Derby, 107 - 
Moóca - São Paulo - Capital - 
CEP: 03112 - Tel: (011) 291-4546 
Loja 2 - R: Júlio Brandão, 361 - 
Jacutinga - Minas Gerais - 

CEP: 37590 - Tel.: (011) 443-1826 
Loja 3 - R: Azevedo Soares, 2808 - 
Tatuapé - Sáo paulo - Capital - 

CEP; 03322 - Tel: (011) 296-1268 
Loja 4 - Av. General Porfírio da Paz, 
701 - Sapopemba - São Paulo - 
Capital - CEP: 08918 

Loja 5 - Av. Sapopemba, 8168 - 
São Paulo - Capital - CEP: 03920 


ATENDEMOS TODO BRASIL VIA SE 


AUTORIZADA (f)DYNACOM 


Tecnofax Comércio e 
= Assistência Técnica Ltda. 
Rua Sta. Efigênia, 295 1° andar 
Cj. 114/115 CEP 01207 
São Paulo - (SP) 


F: 01222-1471 
(Fone/Fax) 222-9083 


AUTORIZADA 
Belém/PA - Alltec Inf. Rua João 
Balbi, 1186 - S107 Tel.: (091) 229-7353 
Feira de Santana/BA - Romag, 
Rua Turquia, 297 - Tel.: (075) 221-3963 
Sáo Paulo/SP - Games e Games 
Rua Guarani, 283 - Tel.: (011) 227-3742 


Comandos 
Direcional - movimentos do herói 
Botão 1 - espadadas 
Botão 2 - saltos 
START - para escolher entre os vá- 
rios ninjas coloridos (ataques diferentes) 


SHINOBI 


MENU 
TIPO: Luta marcial 
FABRICANTE: Sega (Tec Toy) 
MEMORIA: Náo fornecida 
FASES: 5 
JOGADORES: 1 


E 


GRÁFICOS — MUSICA/EFENOS CLASSIFICAÇÃO 


DIFICULDADE 


Primeira fase — Highway 


A luta acontece na estrada, e Joe de- 
ve pular os caminhões, enfrentando ini- 
migos. Sua missáo nesta fase é salvar 
o ninja pink (rosa), que poderá se tor- 
nar um grande aliado no decorrer do 
jogo. Repare na vida sobre o caminháo. 
Náo deixe de pegá-la. 


FOTOS: NORBERTO MARQUES 


Para vencer estes dois inimigos, pu- 
le entre eles e use a mágica do ninja 
red (vermelho). Vocé poupa tempo e 
náo corre riscos. 


Vocé está no final da primeira fase. 
Mas náo entre no local indicado pela 
seta. Continue seguindo pará a direita. 
Você encontrará o item da feto, que au- 
menta seu medidor de energia em dois 


pontos — mesmo que ele esteja cheio. 
Legal, não? Agora é só voltar e sair da 
fase, normalmente. 


Inimigo 


O inimigo da primeira fase é um ter- 
rivel helicóptero. Mas é fácil derrotá-lo. 
Faça o seguinte: Ele atacará, no início, 
alternando os lados da tela. Fique no 
meio e acerte rápido, em qualquer lu- 
gar, sempre observando de que lado 
ele se aproxima. Atenção: ele nunca re- 
pete o ataque por mais de duas vezes 
do mesmo lado. Será preciso escapar 
também dos ninjas que escalam o cor- 
po do avião e explodem. Basta saltar. 
Aproveite para atingir o helicóptero. 


Shinobi é mais uma sensacional 
aventura do grande mestre Ninja Joe 
Musachi, desta vez na tela do portátil 
Game Gear. Nesta aventura, que con- 
ta com excelentes gráficos, Joe luta 
contra o vilão Neo Zeed, seu arquiini- 
migo desde os tempos de “The Reven- 
ge of Shinobi”, no console Mega Drive. 
E ação é o que não falta. Joe deve lu- 
tar com atenção, pois os inimigos são 
muitos e a ação é muito rápida. Vamos 
então às principais estratégias e “'ma- 
cetes” deste incrível game. 


Mais adiante, outro importante au- 
mento da quantidade total de energia. 
Siga pela viga no local da foto. 


Inimigo 


Joe agora encontra o inimigo da fa- 
se. Ele é um robô bastante esquisito... 
e agressivo. Para derrotá-lo, veja nas 
fotos a seqúéncia correta: primeiro pu- 
le no braço. Quando o robô recolher 
novamente seu braço, salte. Ele apare- 
cerá novamente. Pule então na cabe- 
ça do inimigo. Ela vai abaixar. E hora 
de acertar o ninja yellow (amarelo) — 
que será seu aliado se você vencê-lo 
— com as bombas do ninja pink. Seja 
rápido. 


Segunda fase — Harbor 


No cais, Joe pode ganhar uma im- 


portante magia, que destrói todos os ini- 
migos da tela. Use o ninja pink — que 
pode se pendurar nas plataformas su- 
periores mantendo-se apertado o bo- 
tão de pulo — para pegar. Pendure-se 
na viga e ande até o local do baú, no 
canto esquerdo da tela. 


Terceira fase — Valley 


pule. Senáo, o banho é ¡nevitável. 


guir passar. 
Inimigo 


Agora o herói deve se equilibrar nos 
troncos para atravessar o rio. Espere o 
próximo tronco aparecer, e só entáo 


Dentro da caverna, Joe vai ter de 
quebrar paredes de pedra para conse- 


choeira. A dica aqui é estar usando o 
ninja yellow, que é o único que náo se 
atoga. Assim você pode cair na água 
e voltar para as pedras. Veja o local cer- 
to para atacá-lo — aperte o botão de 
tiro e segure por alguns momentos, 
soltando-o em seguida. Seu tiro será 
mais forte. Quando ele cair do teto, fu- 
ja. Ele vai repetir sempre esses movi- 
mentos. Ficou fácil, não? Seu aliado 
agora é o ninja blue (azul). 


A terrível luta acontece em uma ca- 


Quarta fase — Woodland 


O ninja agora luta na selva. Use o nin- 
ja azul, que possui um gancho “esper- 
to”: você pode se pendurar nos galhos 
das árvores e prosseguir. 

Mais adiante, logo que encontrar as 
duas árvores da foto, não deixe de su- 
bir e conquistar mais dois pontos de au- 
mento na sua energia total. Será muito 
importante. 


Inimigo 


Joe deve enfrentar poderosas caras, 
que se transformarão em guerreiros 
ninja. Assim que aparecerem, elas vão 
dar um vôo rasante pela tela. Escape 
passando por baixo. Quando ela se 
transformar nos ninjas, acerte-os rapi- 


damente com o gancho do seu amigo 
ninja azul. Eles não terão tempo de re- 
vidar, e você conseguirá a ajuda do nin- 
ja green (verde). 


` 


Quinta fase — Neo City 


1 - Prepare-se para a batalha final. 
Nesta fase, vocé deverá trocar de nin- 
ja a todo momento. Comece com o nin- 
ja verde para atingir a porta da foto. Ele 
pode saltar bem mais alto, dando-se 
dois toques no botáo de pulo. 

2 - À segunda porta na qual você de- 
verá entrar só pode ser atingida com 
o ninja azul. Pendure-se nas vigas do 
teto para atingir a porta correta, indica- 
da na foto. 


3 - Você sairá na porta superior des- 
ta foto. Desça para pegar a vida... 

4 -... e continue subindo, o máximo 
que der. A porta correta está no último 
andar, à esquerda. Veja na foto. 


5 - Agora Joe deve enfrentar todos 
Os inimigos novamente para conseguir 
abrir a porta onde se esconde Neo 
Zeed. As estratégias você já aprendeu, 
” eo primeiro você vê na foto. Vá em 
frente. 


FOTOS: NORBERTO MARQUES 


6 - Para escalar os chafarizes, use o 
ninja amarelo. Suba sempre. 

7 - Use o ninja verde para saltar o 
abismo e alcançar a magia. Depois de 
pegá-la, use a mágica do ninja azul — 
que o transforma em furacão — para 
atingir a porta que está à esquerda. Ve- 
ja na foto. 


SHINOBI 
x ES 


x 


| FOTOS: NORBERTO MARQUES 


16 - Nesta sala, o nível do ácido vai 
subindo. Use a magia do ninja rosa pa- 
ra fazê-lo baixar. Salte com cuidado até 
a porta. 

17 - Finalmente, a última porta. Mas 
ela só estará aberta se você seguiu o 
caminho corretamente. Entre nela e... 


8 - Agora ninjas azuis cairão do teto. 
Destrua-os com o ninja azul para atin- 12- Agora, chegou a vez do ninja da 
gir a porta de cima, mostrada na foto. cachoeira. Use o ninja amarelo. 


bf 13 - Pendure-se nos pinos que apa- 
; recem na parede, indo pelo caminho 
mais alto possível. Você consegue uma 
vida e ainda atinge a porta certa. 
14 - Para passar por este local, use 
o ninja rosa, pendure-se no teto e en- 
tre na porta da esquerda, para enfren- 
tar o helicóptero inimigo da primeira fa- 
se. Cuidado, pois a da direita é falsa 


9 - Para quebrar os blocos desta te- 
la, fique na posição da foto e use a má- 
„gica do terremoto com o ninja verme- 
lho. Ele atingirá o andar de baixo e en- 
contrará uma nova magia. Pegue-a, tro- 
que para o ninja verde e su 


18-... a surpresa: o seu inimigo é um 
sósia. Use a espada do ninja vermelho 
para acertá-lo. 

19 - Ele vai se transformar nesse 
monstro horrível aí da foto. Para vencê- 
lo, espere ele soltar o tiro rosa. Salte e 
se esconda perto das suas pernas, sem 
encostar nelas. Acerte entáo a cara do 
inimigo, fuja e repita a operação. Assim, 
Neo Zeed não terá chance! 


10 - Para atingir a porta, o jeito mais 
fácil é chegar perto da parede com o 
ninja azul e usar a mágica do furacão 
Você atinge a porta do outro lado. 15- O ninja sairá exatamente no mes- 
11 - Aqui, desça rápido para não ser mo local da legenda 9. Repita o mes- 
esmagado, e entre na porta da es- mo caminho, mas desta vez entre na 
porta da direita, como na foto. 


Quando aparecerem na tela vá- 
rias escadas, desca a primeira e si- 
ga em frente. Pule entáo os escor- 
pióes e suba a escada que apare- 
ce logo depois. Você chegará no 
tinal do jogo. T 

Angelo R. Zanoti 
São Paulo, SP 


SEAQUES E 
Não espere juntar seis mergulha- 
dores para levá-los à superfície. 
Com apenas cinco, você deve se 
arriscar a subir: apesar de perder 
homenzinhos, você conseguirá re- 
carregar sua energia e conseguirá 
repor seus mergulhadores ra- 
pidamente. 


| 


Edison R. A. Filho 
Brasília - DF 


Os leitores pediram, e o Atari es- 
tá nesta edição. Aqui você pode 
conferir algumas dicas sensacio- 
nais enviadas por nossos leitores, 
e ainda uma game “chocante” pa- 
ra esse sistema de segunda gera- 
ção. Participe. Não deixe de man- 
dar sua dica. Ela poderá ser 
publicada. 


ZA 

Passar pela barreira magnética 
neste jogo é fácil: após derrotar o 
robô, dispare sempre contra a bar- 
reira e ao mesmo tempo levante a 
altitude da sua nave. Quando os ti- 


YY 
AX 


ON 
ros pararem de bater na barreira e 
a ultrapassarem, chegou o momen- 
to da nave passar. 
Henrique S. dos Santos Neto 
Sabará, MG 
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Para pular a ponte neste game, 
espere até que ela abra completa- 
mente e pule. Assim que vocé cair 
a ponte comecará a fechar: assim 
vocé conseguirá cair sobre ela. Pu- 
le rapidamente para o outro lado. 
Eduardo Luís Vieira 

Indaiatuba, SP 


É possível acionar a Pause nes- 
te game. Basta apertar o botão no 
console e também a tecla Select. 
Para tirar a pausa, mova o 
Direcional. 

Sandro B. Amorim 
Uberlândia, MG 


Um herói bem ao estilo de Crocodi- 


CLASSIFICAÇÃO 


lo Dundee está na selva e deverá en-- 
frentar diversas situações perigosas. 
Saltar de cipós em movimento, nadar 
em rios infestados de crocodilos e pu- 
lar sobre pedras que rolam sáo algu- 
mas destas situações, que o levarão a 
salvar sua namorada das garras de ter- 
ríveis canibais. 

Neste game, o que vale é estar aten- 
to. Na hora de pular os cipós, por 
exemplo, só pule para o seguinte quan- 
do ele balançar na direção do herói, do 
contrário ele cairá e perderá uma vida. 


As pedras também representam peri- 
gos: as pequenas deverão ser puladas, 
mas para passar pelas grandes, só se 
agachando (com o direcional para bai- 
xo). Há uma posição certa para isso, 
que é quando a pedra estiver no pon- 
to mais alto do pulo. 

Finalmente, quando o herói estiver 
nadando, é possível derrotar os croco- 
dilos apertando-se o botão de tiro. Os 
que estiverem mais para o fundo valem 
mais pontos. Preste atenção no medi- 
dor de ar. Quando ele estiver acaban- 
do, retorne à tona para enchê-lo. 
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Os consoles de 32 
geracáo trouxeram 
novo impulso ao 
mercado. Os jogos 
deixaram de ser 
repetitivos, passaram 
a ter história e 
maior riqueza de 
detalhes. 
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A Terra está sofrendo a invasáo de ter- 
ríveis alienígenas que desejam, a qualquer 
custo, conquistar o planeta e escravizar a 
população. No controle, o jogador movi- 
menta os dedos sem parar, preocupado 
com cada inimigo. E uma batalha árdua, 
que pode ser travada sem sair de casa, 
e que acontece na tela e na imaginação 
de cada jogador. Para entrar nesta “warp 
zone” e passar da realidade para a fanta- 
sia, basta um aparelho de videogame, 
uma TV colorida e um bom jogo. Mas, de- 
pendendo do tipo do console, do sistema 
e até do estilo do jogo, a missão de salvar 
a Terra pode ser completamente diferen- 
te — tanto em detalhes gráficos como na 
trilha sonora e até na movimentação dos 
personagens. 


ONSOL 


Saiba quem é 


O que determina essa diferença entre os 
consoles — e consequentemente, entre os 
jogos — é a tecnologia utilizada na sua fa- 
bricação. Como a moda dos videogames 
chegou para ficar, cada vez mais são pro- 
duzidos novos sistemas, sempre mais so- 
fisticados, acessórios e o mais importan- 
te: jogos incríveis, que transformam cada 
batalha em uma emoção diferente. E que. 
também tornam a tarefa de escolher qual 
otipo de console a comprar quase tão di- 
fícil como terminar um jogo. 

De acordo com a tecnologia emprega- 
da e o grau de sofisticação, os consoles 
de videogame foram “classificados” em 
gerações. Hoje é possível encontrar no 
mercado desde consoles de segunda ge- 
ração, cujo único representante é o Atari, 


até consoles considerados de quinta ge- 
ração, devido à grande capacidade de 
memória que sáo capazes de processar. 
Conhecer cada sistema e os seus princi- 
pais recursos é uma boa dica para náo se 
arrepender depois. 


Terceira geracáo: maioria 


Com a chegada dos equipamentos de 
terceira geracáo, o mercado de videoga- 
me ganhou um novo impulso. Os jogos 
deixaram de ser repetitivos, passaram ater 
história — o que garantiu a transposição 
dos heróis das telas de cinema para a teli- 
nha do seu TV — e maior riqueza de de- 
talhes, além de trilha sonora com até três 
canais de som. E, exatamente por isso, lo- 
go se popularizaram, formando a grande 


De acordo com a tecnologia 
empregada e o grau de 
sofisticação, os consoles 

de videogame foram divididos 
em gerações. Conheça todos os 
modelos de 2º a 5º geração e 
seus principais recursos. 


maioria dos consoles vendidos em todo o 
mundo, inclusive no Brasil. 

São três os consoles considerados de 
terceira geracáo: Nintendo Entertainment 
System (ou simplesmente NES), produzi- 
do pela Nintendo of America, Family Com- 
puter (Famicom), produzido pela Ninten- 
do japonesa, e o Master System, da Se- 
ga, o único deles produzido no Brasil pe- 
la Tec Toy. Todos eles utilizam micropro- 
cessadores de 8 bits (o cérebro do video- 
game, responsável por toda a ação do ga- 
me na tela), e têm recursos muito 
parecidos. 

O Master System, produzido pela Sega 
no exterior e no Brasil pela Tec Toy, utiliza 
apenas os cartuchos produzidos especial- 
mente para ele, não sendo, em hipótese 


alguma, compatível com o sistema Ninten- 
do. Recentemente, a Tec Toy lançou o 
Master System Il, cuja principal caracterís- 
tica é já ter um jogo incorporado à memó- 
ria. Eo Alex Kidd In The Miracle World, um 
dos grandes sucessos da empresa. À pri- 
meira versão do Master System continha 
três jogos mais simples na memória: Hang 
On, Safari Hunt e Labirinto. 

Os outros dois representantes da tercei- 
ra geração, produzidos pela Nintendo, 
possuem algumas diferenças básicas. O 
Famicom (padrão .japonês) utiliza cartu- 
chos com 60 pinos, e ainda tem um pe- 
queno microfone no controle 1, que serve 
para se acionar tiros com a voz — literal- 
mente “disparando” gritos — em alguns 
jogos. Já o NES utiliza cartuchos máiores, 
de 72 pinos, e que são encaixados no in- 
terior do console, ficando protegidos por 
uma tampa. Os dois consoles são compa- 
tíveis entre si — os cartuchos japoneses 
podem ser utilizados no console america- 
no com um adaptador especial, e 
vice-versa. 

Embora a Nintendo já tenha eleito um 
representante oficial no Brasil — a empre- 
sa C. Itoh — por enquanto nenhum con- 
sole é produzido aqui ou existe importa- 
ção regular. Embora não haja confirma- 
ção, a C. ltoh deverá definir um parceiro 
comercial até o mês de junho deste ano, 
que iniciaria a comercialização dos conso- 
les da Nintendo. 

Entretanto, existe uma série de conso- 
les chamados ''compatíveis, de diversos 
fabricantes, capazes de utilizar os jogos 
produzidos para o sistema Nintendo. São 
eles o Bit System, da Dismac (cartuchos 
americanos de 72 pinos) e o Dynavision 
Il, da Dynacom (cartucho japonês de 60 
pinos), embora ambos não sejam mais 
produzidos; Dynavision Ill (cartuchos de 60 
e 72 pinos no mesmo console), da Dyna- 
com, Hi-Top Game, da Milmar (72 pinos), 
Phantom System, da Gradiente (72 pinos), 
Top Game VG 8000 (60 pinos) e VG 9000 
(60 e 72 pinos no mesmo console), da 
CCE, e o Super Charger, da IBCI (60 pi- 
nos). As características técnicas destes 
consoles são idênticas às do sistema Nin- 
tendo, e a opção por qualquer um deles 
deve ser feita de acordo com os recursos 
oferecidos — turbo no controle ou não, fa- 
cilidade de operação do controle ou até 
mesmo o preço. 


Quarta geração 


Apesar do enorme'sucesso atingido pe- 
los consoles de terceira geração da Nin- 
tendo e Sega, os gamemaníacos queriam 
mais. Sofisticar passou a ser a palavra de 
ordem. E, nesse sentido, surgiu, no Japão, 
o primeiro console a utilizar um processa- 
dor de dados de 16 bits. Trata-se do con- 
sole PC Engine, da NEC, que apesar de 
trabalhar com um processador central de 
8 bits, já incorporava um processador de 
imagens (Picture Processing Unit ou PPU)» 
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de 16 bits. A NEC lancou uma versáo se- 
melhante e totalmente compatível nos Es- 
tados Unidos, chamada TurboGrafx-16, 
que também incorpora PPU de 16 bits. 

Estes consoles utilizam jogos gravados 
em cartões de memória, bastante pareci- 
dos com os cartões eletrônicos dos ban- 
cos, e já possuem melhor definição de ima- 
gem e trilha sonora bastante sofisticada. 
Foram também os primeiros a utilizar a tec- 
nologia laser, incorporando ao aparelho 
um CD-ROM, capaz de ler jogos gravados 
em Compact Discs (CDs). A principal no- 
vidade destes games é que os CDs podem 
armazenar muito mais dados, além de mú- 
sica de verdade e até voz. As apresenta- 
ções dos jogos passaram a ser animadas 
e narradas. 

Logo a seguir, a japonesa SEGA lançou 
o console Mega Drive, produzido no Bra- 
sil pela Tec Toy e comercializado nos Es- 
tados Unidos com o nome de Genesis. A 
principal característica deste console é in- 


NINTENDO ` 
Fabricante - Nintendo 


Processador gráfico (PPU) - 8 bits 
Resolução - 256 x 240 
Cores - 52, 

16 simultâneas na tela 
Memória - 2K RAM, 
32K vídeo 


Processador central (CPU) - 65002, 8 bits,1,9 MHz 


TURBOGRAFX-16 
Fabricante - NEC 
Processador central (CPU) - 650816, 
8/16 bits, 12,2 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 16 bits 
Resolução - 2 modos: 256 x 192; 
320 x 256 (TurboGraíx) 
Cores - 512, 64 simultâneas na tela 
Memória - 64K RAM, 128K vídeo 


corporar um processador central de 16 
bits, além da PPU, também de 16 bits. Os 
jogos passaram a ter maior riqueza de de- 
talhes, muitas cores (até 512 simultâneas 
natela), efeito tridimensional e trilha sono- 
ra com 10 canais de áudio. Outra vanta- 
gem é que ele pode utilizar os cartuchos 
produzidos para o Master System, desde 
que seja usado um adaptador especial. O 
Mega Drive japonês já conta com o CD- 
ROM, vendido opcionalmente e que toi 
lançado no final do ano passado naquele 
pais. No Brasil, a Tec Toy promete lançar 
o leitor de jogos em CD para o Mega Dri- 
ve na segunda metade deste ano. 

A Nintendo não poderia ficar de fora 
desta briga. Para concorrer com o PC En- 
gine e o Mega Drive, a Nintendo japone- 
sa colocou no mercado o console Super 
Famicom, de caracteristicas semelhantes 
ao Mega Drive. O modelo incorpora um 


Confira agora as principais características. 
técnicas de cada console, em todas as ge- 
rações. Os consoles compatíveis com o sis- 


processador sonoro igual ao utilizado nos 
toca-discos laser, capaz de reproduzir até 
13 canais de áudio e efeito eco. Os jogos 
também ganharam efeitos tridimensionais 
e muitas cores na tela: 256 ao mesmo tem- 
po de 32.768 disponíveis. 

Nos Estados Unidos, a Nintendo lançou 
uma versão semelhante ao Super Fami- 
com: é o Super Nintendo Entertainment 
System, ou Super NES. A difetença prin- 
cipal para o modelo japonês, além do ''de- 
sign", é que o Super NES conta com saí- 
da para a antena do TV, podendo, desta 
forma, ser conectado a qualquer aparelho. 
Já o Super Famicom conta apenas com 
saída de vídeo e áudio, só podendo ser 
conectado a televisores que possuam as 
entradas correspondentes. Outra diferen- 
ça básica está nos cartuchos. Eles têm 
exatamente o mesmo número de pinos, 
mas formato diferente, o que faz com que 
os cartuchos japoneses não encaixem no 
console americano e vice-versa. Com o 


tema Nintendo, japonês ou americano, têm 
as mesmas características. 


ATARI 
Fabricante - Atari 
Processador central (CPU) - 6502, 8 bits, 1.9 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 8 bits 

Resolução - 160 x 68 

Cores - 8, 4 simultâneas na tela 
Memória - Não fornecida 


SUPER NINTENDO 
Fabricante - Nintendo 
Processador central (CPU) - 65C816, 16 bits, 12 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 16 bits 

Resolução - 512 x 448 

Cores - 32.768, 256 simultâneas na tela 

Memória - 128K RAM, 256K vídeo 


MEGA DRIVE 

Fabricante - Sega / Tec Toy 
Processador central (CPU) - 68000, 
16 bits, 7,8 MHz 

Processador gráfico (PPU) - 16 bits 
Resolugáo - 320 x 224 

Cores - 512, 64 simultáneas na tela 
Memória - 74K RAM, 64K vídeo 
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uso de adaptadores — que já existem no 
mercado — esse problema desaparece. 


Neo-Geo 


Se tudo o que vocé conhece até agora 
já é demais, imagine um console com dois 
processadores centrais de 16 bits! Este 
console já existe, e se chama Neo-Geo. Ele 
é produzido pela empresa norte- 
americana SNK, que era uma-tradicional 
produtora de jogos para o sistema Ninten- 
do de 8 bits, mas que agora dedica-se à 
produção de jogos para o seu próprio sis- 
tema. Devido à grande sofisticação, o Neo- 
Geo está sendo considerado a quinta ge- 
ração dos videogames. 

Os jogos desse console têm efeitos tri- 
dimensionais, com até quatro planos dife- 
rentes se movimentando em velocidade di- 
ferente, e 16 canais de som estéreo da me- 
lhor qualidade. E é o único console que 
já vem equipado com um controle do tipo 


MASTER SYSTEM 
Fabricante - Sega / Tec Toy 


Processador central (CPU) - Z-80, 8 bits, 3,59MHz 


Processador gráfico (PPU) - 8 bits 
Resolução - 256 x 192 

Cores - 64, 16 simultâneas na tela 
Memória - 64 K, 128K vídeo 


GAME BOY 

Fabricante - Nintendo 
Processador central (CPU)- 
65C02, 8 bits, 1,9 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 8 bits 
Resolução - 144 x 180 

Cores - Tons de cinza gerados por 
cristal líquido (LCD) 

Memória - 16K RAM 


GAME GEAR 
Fabricante - Sega / Tec Toy 


Processador central (CPU) - 2-80, 8 bits, 3,57 MHz 


Processador gráfico (PPU) - 8 bits 
Resolução - 160 x 146 

Cores - 4.096, 82 simultâneas em LCD 
Memória - 8K RAM, 16K vídeo 


arcade, com alavanca de precisão e bo- 
tões grandes, como as máquinas de flipe- 
rama. Os cartuchos também-não ficam 
atrás. Os mais simples têm 46 megabits de 
memória e os mais sofisticados podem ter 


Efeitos 
tridimensionais e 16 
canais de som são 

apenas algumas 
das sofisticações do 
Neo-Geo. 


até 330 megabits, e podem custar mais de 
US$ 100. Só para se ter uma idéia, um car- 
tucho de Mega Drive tem no máximo 10 
megabits e custa cerca de US$ 50 (pre- 
cos nos Estados Unidos). 

O Neo-Geo tem ainda a vantagem de 


NEO-GEO 
Fabricante 
Processador central (CPU) - dois 68000 de 16 bits 
Processador gráfico (PPU) - Não fornecido 
Resolução - 320 x 244 

Cores - 65.535, 4.096 simultâneas na tela 
Memória - 64K RAM, 64K: vídeo 


LYNX 
Fabricante - Atari 
Processador central (CPU) - 65C02, 8 bits 16 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 16 bits 

Resolução - 160 x 102 

Cores - 4,096, 16 simultâneas em LCD 

Memória - 64K RAM, 128K vídeo 


TURBO EXPRESS 
Fabricante - NEC 
Processador central (CPU)-HuC6280,8 dits, 7,16 MHz 
Processador gráfico (PPU) - 16 bits (TúrboGrafx)- 
Resolugáo - 238 x 312 
Cores - 512, simultâneas na tela 
Memória - 8K RAM, 64K vídeo 


contar com um pequeno cartão de memó- 
ria, o Memory Card, que permite que um 
jogo possa ser gravado no ponto em que 
o gamemaníaco parou e retomado horas, 
ou até dias, mais tarde. O console já po- 
de ser encontrado no Brasil em algumas 
importadoras, mas seu preço não é dos 
mais convidativos: cerca de US$ 700 


Atari 


O Atari é o maior representante da se- 
gunda geração de videogames e chegou 
ao Brasil em 1983. O primeiro console na- 
cionalizado foi lançado pela empresa Mil- 
mar e chamava-se Dactar. Os jogos tinham 
até quatro cores na tela e um canal inde- 
pendente de som. Além do console da Mil- 
mar, estáo disponíveis no mercado os con- 
soles Atari 2600s, fabricado pela Polyvox, 
e o Super Game, da CCE 

Os consoles Atari ressurgiram no mer- 
cado recentemente, apesar de já existirem 
aparelhos bem mais modernos, por moti- » 


SNK 
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vos simples: o baixo custo em relação aos 
modelos mais sofisticados e a grande va- 
riedade de jogos. Os adeptos desse siste- 
ma tém mais de 200 títulos a sua 
disposição. 


Portáteis 


A Atari americana também é responsá- 
vel por um dos mais modernos portáteis 
que estão no mercado: o Lynx. O console 
tem pouco mais de um palmo de compri 
mento, belos efeitos tridimensionais, som 
estéreo e tela de cristal líquido colorida 
com iluminação própria. Apesar de utilizar 
o mesmo processador dos aparelhos Nin- 
tendo de 8 bits, o Lynx possui uma PPU 
de 16 bits, garantindo belos gráficos em 
sua telinha. E uma curiosidade: pode ser 
utilizado tanto por pessoas destras como 
canhotas. Basta virar o aparelho ao con- 
trário, invertendo-se também a tela. 

Colorida também é a tela do Game 
Gear, o portátil da Sega, lançado no Bra- 


m “adaptador l 


sil pela Tec Toy. A vantagem deste apa- 
relho está na grande quantidade de títu- 
los dos sistemas Mega Drive e Master 
System que estão sendo adaptados para 
ele. Outra vantagem é que já existe um 
adaptador que permite que todos os car- 
tuchos produzidos para o Master System 


Do Game Boy ao 
Lynx, é possível 
escolher portáteis 
com tela 
monocromática ou 
até gráficos em 16 
bits. 


possam ser utilizados no Game Gear, o 
que aumenta em muito a versatilidade des- 
te pequeno console. 

Ainda na linha dos pequenos sofistica- 
dos, há o Turbo Express da NEC, que é 
pequeno no tamanho, mas possui as mes- 
mas características do console “normal” 


TurboGrafx-16, da mesma empresa. O 
Turbo Express pode utilizar os mesmos jo- 
gos em cartáo produzidos para o 
TurboGrafx-16 e o PC Engine, que apare- 
cem em tela de cristal líquido colorida com 
luz própria 
A Nintendo também tem o seu portátil: 
é o Game Boy. O pequeno Nintendo tem 
tela de cristal líquido monocromático (tons 
de cinza sobre fundo amarelo) e, aparen- 
temente, é bem mais simples que os ou- 
tros portáteis do mercado. Mas reúne al- 
gumas vantagens: é o mais leve, e o que 
consome menos bateria — as quatro pi- 
lhas necessárias para o funcionamento po- 
dem funcionar por mais de 6 horas. Outra 
boa característica deste portátil é a gran- 
de quantidade de títulos de jogos à dispo- 
sição. Não faltam heróis famosos como 
Mario, Batman, Robocop e até sucessos 
do cinema como a macabra família Ad- 
dams. Também é grande a quantidade de 
acessórios disponíveis, que vão desde es- 
tojos para transporte até iluminadores de 
tela acoplados a lentes de aumento, que 
melhoram a definição da imagem. 
Mário Fittipaldi 
e Silvia Szarf 


SEGUNDA GERAÇÃO 


TERCEIRA GERAÇÃO 


- 


NEC PC Engine 


Nintendo 
Famicom 


Top Game ici 
VG 9000 Dynavision III 


QUARTA GERAÇÃO 


Nintendo NES 


Phantom Hi-Top 


Sega Master 
System le II 


NEC 
TurboGrafx-16 


Nintendo 
Super Famicom 


Nintendo 
Super NES 


Sega Mega Drive 


| 


Lorong 


QUINTA GERAÇÃO 


PORTÁTEIS 


MEGA coH 
ES 


NEC 
Turbo Express 


| 


Nintendo 
Game Boy 


Atari Lynx | | 


Sega Game Gear — 
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RECORDS 


Confira aqui os recordes de alguns jogos Nintendo, Master 
System e Mega Drive. Se o seu resultado for melhor, não 
deixe de mandar uma foto da tela que comprove a 
pontuação obtida. Se o jogo não tiver pontuação, vale a foto 
do final. Continuam valendo os recordes de Mega Drive. Não 
esqueça de escrever o nome do jogo, o sistema e o placar, e 


seu nome poderá ser incluído na relação. Também valem 
jogos que não constam desta lista. 


S NOME 
ADVENTURE ISLAND 
BATILETOADS 
DUCK TALES 
ROBOCOP II 
WOLVERINE 
YO! NOID 


Fonte: VIDEOGAME, fevereiro de 1992. 


PAPER BOY 
Márcio Sommer Bittencourt 


HIGH SCORE TABLE 


ha 
E 
e KÉ CIRO 


LAST SCORE 


ei | 
` 


S NOME 
ALTERED BEAST 
SHADOW DANCER 
STREETS OF RAGE ` 
SONIC THE HEDGEHOG 


JOGADOR 
Celeste S. Guimarães 
Fernando Higa 
André Shirai Vieira 
Brunno Barreto 
Toni Ricardo Cavalheiro 
Fernando Ferreira Matias 


RECORDE 


190.360 
999.999 
10.139.000 
9.541.800 
54.150 
999.990 


MASTER SYSTEM 


NOME 


Diógenes Monteiro 9.999.990 


JOGADOR 


ALEX KIDD IN THE SHINOBI WORLD Dionísio Cason ` 


COLUMNS 
GHOULS'N'GHOSTS 
KENSEIDEN 
PHANTASY STAR 
RASTAN 

VIGILANTE 
SHINOBI 


JOGADOR 


Elizandra Bolonha 
Equipe Thunder Game 
Santiago dos Santos Sayáo 
Fernando Ferreira Matias 


Fonte: Tec Toy e VIDEOGAME, fevereiro de 1992. 


Dean Ivatchkovitch 
Ricardo Serra de Souza 
Roberto Franco Pinto 


José Roberto Montesano Goncalves 


Maurício Grohmann 
Marcio S. Bittencourt 
Marcos Roberto Peripato 


RECORDE 


1.011.600 
1.874.700 

999.900 
9.999.990 


William Zimermann 


RECORDE 
999.900 
1.099.990 , 
612.000 
4.518.300 
Terminado 
276.500 
99.900 * 
9.999.950 


QUACK SHOT 
9.999.000 
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A promocáo Rockin' Kats (Nintendo), Phantasy Star (Master 

System) e Spider Man (Mega Drive) chegou ao final e vocé 

poderá conferir quem fez a maior pontuação e “faturou” as 
camisetas VIDEOGAME na edição nº 13 


A partir de agora, os Jogos do Mês são: 


Master System: Sonic The Hedgehog 
Nintendo: Wolverine 
Mega Drive: Streets of Rage 


Não deixe de mandar seu melhor resultado. As fotos que 
comprovam sua pontuação devem chegar à redação até o dia 
30 de abril de 1992. Quem fizer o maior número de pontos, 
em cada sistema, ganhará uma camiseta VIDEOGAME. Em 
caso de empate, ganha a carta que chegar primeiro, valendo 
para comprovação a data do carimbo dos Correios. 


Confira, agora, os vencedores dos Jogos do Més da edição nº 10: 
Batman (Nintendo), ESWAT (Master System) e Strider (Mega Drive): 


Master System: ESWAT 
Dionísio Cason 
Limeira, SP 


Mega Drive: Strider 
Giuliano Takei Ueda 
São Paulo, SP 


OBS: Até 31 de janeiro não havia chegado à redação de 
VIDEOGAME nenhuma foto com o recorde de Batman 
(Nintendo). 
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Jogos Orginais 
Americanos 


Você Encontra Na 


Onde o sonho da criança 
se torna realidade. 


Venha conferir nossa variedade de jogos eletrônicos em nossa loja no centro de Miami. 


NOVIDADE!! Xadrez Computadorizado 


PROMOÇÃO: SUPER NES 
$ 330,00 


Preços especiais p/grupo de turismo. 


| ATACADO E VAREJO EE, 


: came meca NEQ guia EN 


E GEAR DRIVE 
CO (Ninendo) ` Sec 


NINTENDO, GAME BOY, GENESIS, GAME GEAR, SUPER NINTENDO, 
NEO GEO, LINX, MASTER SYSTEM Il, TURBO GRAFX, PC ENGINE 
E TAMBÉM JOGOS PARA MACINTOSH, IBM PC, AMIBA E TANDY. 


| REPRESENTANTE NO BRASIL: CCN COM. IMP. EXP. LTDA. 
DESPACHAMOS P/ TODO O BRASIL 


FONE: (011) 531-2323 FAX: (011) 533-1237 
Faca sua importacáo diretamente de Miami 


245 S.E. | ST STREET - SUITE 318 
MIAMI - FLORIDA - USA 
TEL.: (305) 374-4263 - FAX: (305) 374-6260 


Vocé 
ainda ganha adesivos 
com todos os personagens 
para se divertir ainda mais! 


Já à venda 
nas melhores 
lojas do ramo. 

vá buscar o seu! 


MAPPIN e AUDIO + BRENO ROSSI 

RELEVO e VIDEO FOTOMANIA 
PANTHER INFORMÁTICA + FOTÓPTICA 
AMARO SOM + MAKRO ° HOBBY VIDEO 
REAL VIDEO + GALPÃO DOS ELETRÔNICOS 
BRUNO BLOIS + FOTOMANIA/RI CASA E VIDEO/RJ 


